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XXB8030 

32bit PERSONAL WORKSTATION 

U6B000 

PERSONAL WORKSTATION -XVI 



EXE 
クラフらて 
何だ？ 


X 68030/ X 68000 を 手に入れたら、 
やっぱり他の ユーザーが どんな 
風に使っているのか気になるもの。 
ということて' EXE クラブは、そん 
なあなたのための、他の68ユー 
ザーとのコミュニケーションをバッ 
クアップする、情報交換の場です。 


本体同梱の入会申込八ガキを 
送るだけで、自動的に無料入会。 
さらに下記の特典付吉。 


32ビットパーソナルワークステーション 

演算速度 4.3 倍 (当社刪 Hzai 比)/ 2.4 倍 (当社 XVI 比)，画 ウィンドウに見る新創造 次元。 
選ばれた人だげ^持つ想性つて X 68030 の扉はひらかれる。 


X68000 シリーズとして初の32ビット MPU MC68EC030 を搭載し 
て高速化を実現。 

データキャッシュ、プログラムキャッシュをそれぞれ256バイト 
搭攸したクロック阓波数 25 MHz の萵速32ビット MPU を搭 
攸。演笕速度は2倍以上（当社従米比”1の萵速化を案 
現しました。また数値演算プロセッサ MC 68882* 2 (25 
MHz ) もサポート。大 M の実数演算を必要とするクリエイテ 
ィブワークや GUI 環境の操作性など、実行速度の飛躍的 
な向上が図られていますバ当社従来比） 
m Dhrystn (四刖演？50比。 25 MHz - データキャッシュオン•プ 
ログラムキャッシュオンで MC 68000 /10 MHz 時の糸勺 4. 3倍、 
16 MHz 時の約 2. 4倍。 

m 数侦演算プロセッサ CZ -5 MP 1 標準価格54,800円（税別） 
:本体内の埤用ソケットに取りつけ可能。 

S 5,536色表示、動画表示を実現。さらにパワーアップした SX- 
WIND0Wver.3.0 o 

X 68000 独自のウインドウシ 
ステムとして定評の 「 SX - 
WINDOWver .2.0」 をさらに 
強化した 「 SX - WIND - 
OWver .3.0」 を標準装備 0 
新たに、65，536色の自然色グラフィック表示を外能とした 
『グラフィックウィンドウ』*を搭載。またア ニ メーション動画を 
ウィンドウ上で表現でき、手軽にコンピュータアニメーション 
が楽しめる 『 CGA ウィンドウ』、さらに従来のエディタのイメージ 
を一新、高度な日本語文畨作成をサポートする SX-WINDOW 
対応の高機能日本語マルチフォントエディタを標準装備。アウト 
ラインフォントの展昍もさらに高速化が図られています。 
JKSX - WINDOW 上の 512 X 512 ドットのエリア内で衷示可能。 

GUI に対応する大容量メインメモリを搭載 0 

メインメモリは標準で 4 M バイト、複数のアプリケーションを 
ウィンドウ上で同時に使用するなど大撒のデータ処理に対 



応。また本体内の枘設で、 I / O スロットを使用せず最大12 
M バイトまで拡張できます。拡張したメモリはすべて32ビット 
バスによる高速アクセスが可能、優れた拡張環境でシステ 
ムパワーアップをサポートします。 

※メモリ增設には、 4 MB 内部增,设 RAM ボード CZ -5 BE 4 棟準 
価格54,800円（税別）、 4 MB 増設 RAM モジュール CZ -5 M 
E 4 標準価格49,800闪（税別 ） をご使用ください。なお CZ -5 
ME 4 は CZ -5 BE 4 上に装矜します。 

X 68000 シリーズの高機能を継承した上で、さらに使いや 
すさの向上を図ったコンパチビリティ重視設計* 1 、すぐに 
使える高機能ソフトを標準装備。 

•25 MH Z では速すぎるアプリケーションも、從米のクロック周波数 
(10 MHz /16 MHz ) で勋作可能なソフトコンパチ M 視設計癱 
65,536色同時発色の白然色グラフィックス（敁大表示エリア 
512 X 512 ドット）、1024 X 1024 ドットの灾幽面エリアを待つ商解像 
度衷示能力（敁大衣示ェリア 768 X 51 2ドット • カラー液晶デイス 
プレイ使用時* 2 は 640 X 480 ドット）、疑似商解像度スーパーイン 
ポーズ（インターレース方式/ 512 X 480 ドット. XV 用ディスプレイ 
テレビ使用時）を装備した萵梢細度自然色グラフィックス機能。 
參外部 MIDI 竒源もコントロール可能* 3 、ウインドウ上で手経に 
コンピュータミュージックが栾しめる MIDIfT •源対応デバイスドラ 
イバ搭故•ステレオ8オクターブ 8 JE 和竒 FM 荇源、 ADPCM 搭 
舣•プリンタ、 RS -232 C 、 SCSI 、 オーデイオ人出力、イメージ入 
力など多彩なインターフェイスを装備。•日本龉変換効率や操作 
性を高めた日本語フロントプロセッサ ASK 68 Kver 3. 〇搭敕。•従 
米のエディタのイメージを一新した SX - WINDOW 対応の高 
速多機能日本語マルチフォントェディタ標準装備•日本語マ 
ルチフォントエディタ中に貼り付ける絵やグラフなどが簡単に作成 
できるグラフィックパターンエディタ參 MIDI 対応の X - BASIC 。 

嵌1アプリケーションソフトおよび問辺機器のうち、一部動作しな 
I 、ものがあります。奸•しくはシャープお我様相賊窓口にお問 
い合わせください。 

»2 10. 4型カラー液品ディスプレイ LC -10 C 1- H 標準価格 
598,000円（税別）、接続ケーブル AN -1515 X 標準価格 
4,200円（税別）をご使用ください （ SX - WINDOW 対応ア 
プリケーションのみ。色数に制限があります）。 

糸3別売の MIDI インターフェイスが必要です。 


130 mmFD ( 5.25型)マン/、ッタンシエイプシリーズ 



■ X 68000 伝統のマンハッタンシヱイプを継水 _130 n « nFDD (5.25 型)2基搭珙 
■80 MB ハードディスク内蔵 ( CZ -510 C )* 
■マウス•トラックボール標準装備 ■ ASCII 準拠フルキーボード採用 
» CZ -500 C には、 80 MB 内蔵 HJ ハードディスクドライブ CZ -5 H 08 
/160 MB 内葳⑴ハードディスクドライブ CZ -5 H 16 を用意しています。 

68030 

32bit PERSONAL WORKSTATION 

本体+ キー ポ ー ド+ マウス • トラック ポ ール 

130rmn(5.25 型) FD タィプ 

_ CZ-500C-B (チタンブラック）標準価格398,000円（税別） 
CEEOICZ-510C-B (チタンブラック)標準価格488.000円（税別） 

14型カラーディスプレイ 
CZ-608D-B (チタンブラック)標準価格94,800円（税別•チルトスタンド同梱） 


90 mmFD (3.5 型）コンパクトシリーズ 


■32 ビットのハイパワーを; II 縮したコンパクトフオルム _2 DD 対応 90_ FDD (3.5 型)2基格躲 
■80 MB ハードディスク内藏 ( CZ -310 C )* ■マウス標準装備■コンパクトキーボード採用 
* CZ -300 CUi .80 MB 内蔵用ハードディスクドライブ CZ -5 H 08/160 MB 

内蔵坩ハードディスクドライブ CZ-5H16 を用;!®して 《■ 、ます。 

XIS 日 030 

32bit PERSONAL WORKSTATION 

Compact 

本体 + キーボード + マウス 

90_(3.5型) FD タィプ 

CZ-300C-B (チタンブラック）標準価格388,000円（税別） 
nr.uri cz-3i oc-b (チタンブラック)標準価格478 . 000円（税別） 

14型カラーディスプレイ 



CZ-608D-B (チタンブラック)標準価格94,800円（税別•チルトスタンド同梱） 


•消費税及び配送•段*.付帯エ車費、使用済み商品の ■お問い合わせは…ネ1コンシューマーセンター西日本相談室丁545大阪市阿倍野区長池町22番22号 D ( C 6>621-1221( 大代表） 
引き取り費等は、襟準価格には含まれておりません。 電子機器事業本部システ厶檄器営業部〒545大阪市阿倍野区長池町22番22号 0(06)621-1221( 大代表） 
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14 実戦！" ゲーム作りの KNOW HOW 



D 6 GA CG アニメーシヨン講座 



NUCLEAR WAR 


50 

新機能娜要 

八ージョン 2.0 がで吉るまで 

西川蕃司 

53 

Z-MUSIC 支援ツール 

これが新しい ZPCNV ■闩なのだ 

舘野蚴 

5 B 

サポートツール ZMI.X 

曲データの演奏と管理 

須藤芳政 

60 

アブリケーション作成のための 

トラックワークの使い方 

堀江 孝太郎 

66 

新 ZVT.X による音の加工 

畳み込めば君もサウンドクリエイター 

西川蕃司 

71 

音楽データの標準形式 

スタンダード MIDI ファイルとはなにか 

野畕英明 

演奏データ作成ガイドライン 

74 ポータビリティの高いデータとは 

たまたまき 


18 

特別企画 

ANOTHER CG WORLD in Hong Kong 

江口響子 

ee 

Oh!X Graphic Gallery 

DoGA CG アニメーション _ 座 


二 



23 

SOFTWARE INFORMATION 

新作ソフトウェア/ TOPIO 


26 

28 

30 

32 

GAME REVIEW 

ストリートファイター II ダッシュ 
餓狼伝説 2 
ドラゴンバスター 

X 68000 傑作ゲーム選 

進藤慶到 

朝倉祐二 

八重垣那铟 

清瀬栄介 

36 

TREND ANALYSIS 



くスタッフ〉 

_編集長/前田徹•副編集長/植木章夫•編集/山田純二豊浦史子高橋恒行•協力/有田隆也 
中森章林一榭吉田幸一華門真人吉田賢司朝倉祐二大和哲村田敏幸丹明彦三沢和 
彦畏沢淳博司風護清瀬栄介石上遑也柴田淳袖康史横内威至進藤麼到•カメラ/杉 
山和美•イラスト/山田晴久江口響子高橋哲史川原由唯參アートディレクター/島村勝頼•レ 
イアウト/元木昌子 ADGREEN •校正/グループごじら 
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-ズ全機種共通システム 


127 THE SENTINEL 

128 S-OS で学ぶ Z 80 マシン語講座⑵ 

伊藤雅彦 

_ 読 みもの 

1〇〇 第 77 回知能機械概論一お茶目な計算機たち一 

ldd プロは Mac を使わない？ 

有田隆也 

, . n 猫とコンビュータ第 87 回 

142 勇気の使いみち 

高沢恭子 


1P if 子 in CG わ〜るど[第 32 回] 

16 ぉ年玉 

江口響子 

00 DoGA CG アニメーション講座 ver. 2.50( 第 12 回） 

3〇 EPA 2 補講(その 2) 

かまたゆたか 


OhIX LIVE in *94 

「Out Runj より LAST WAVE ( X 68000. Z - MUSIC 用） 進藤麽到 


76 

スターウォーズ ( XB 800 thZ-MUSIC 用 SC -55 対応） 

明日への扉 ( XB 8000- Z-MUSIC 用 SC -55 対応） 

夢路より ( X 68000- Z-MUSIC 用） 

NEW RALLY - X(X 卜 MusicBASIC 用） 

佐々木嗣朋 

田辺正則 

加藤隆 

山田美保 

85 

(善)のゲームミュージックでバビンチョ 

西川蕃司 

86 

Creative Computer Music 入門 (28) 

偶成和音と和声進行の法則 

激康史 

90 

新連載“実戦丨”ゲーム作りの KNOW HOW 〈裹本編その 1 > 

ラスタースクロールの利用法 

田口敦 

97 

こちらシステム X 探偵事務所 FILE-vni 

より質の高いモーフィングを目指してドローネ三角形分割の導入 

柴田淳 

102 

(で)のショートプロば一ていその 52 

才トナのためのショートプロ r ? 

古村聡 

108 

C によるデバイスドライバの開発実験 PART 2. 

由井清人 

116 

1 没 

八ードコア 3D エクスタシー(第 4 回） 

SIDE A とりあえず路面をつかまえる 

SIDE B 座標系の束縛を叩き込め 

丹明彦 

横内威至 

137 

戦略核兵器で遊ぶ 

NUCLEAR WAR 

小島慶三 


ペンギン麵 コーナー …… 144 
FILES OhIX …… 14B 
霣問箱 ……148 
STUDIO X……150 

編集 室から/ DRIVE ON/ ごめんなさいのコーナー/ SHIFT BREAK/microOdyssey • •…154 


1994 JAN. 


UNIX は AT & T BELL LABORATOWES の OS 名です 
Mach は カーネギー メ £3 ン 大学の OS 名です。 

CP/M. P-CPM. CP/Mupls. CP/M-86 CP/M そ 8K. CP/M- 
8000. DR-DOS はデジタルリサーチ 
OS/2 U IBM 

MS-DOS, MS-OS/2, XENIX. MACRO80. MS C. Window 
sU MICROSOFT 
MSX-DOSU アスキー 

OS-9. OS-9/68000. OS- 9000 . MW C は MICROWARE 

UCSD p-system は カリフォルニア 大学 3 事会 

TURBO PASCAL, TURBO C. SIDEKICK は BORLAND INTER 

NATIONAL 

LSI C は LSI JAPAN 

HuBASIC は ハドソンソフト 

の商檷です。その他.プログラム名， CPU 名は一舱に 
各メーカーの登錄商標です。本文中では ••マ 
ークは明 K していません。 

本达に彳8載されたプログラムの著作権はプ□グラム 
作成者に保留されています c 著作権上, PDS と明 K さ 
れたもの以外.個人で使用するほかの無断複製は禁 


■広告目次 

アイビット電子 . 164( 下） 

科学工芸研究所 . 165 (下） 

カプコン . II 

計測技研 . 159 

コノ、•ノレ . 158 

シャー プ . 表 2 •表 4* 1*4-10 


J & P . 13 

ジェスパック . 166(上） 

ジャスト . 165(上） 

九十九電機 . 162-163 

ネオコンピュータシステム.•…164 (上） 

P & A .160-161 

ピーメディア . 167 

魔法株式会社 . 12 

満開製作所 . 表 3* 168 
















































ウインドウ環境のプラットホームを確立、 SX-WINDOWver.3.0 



■実画面：1.024 xl, 024ドット、表示画面： 768x512 ドット 
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■この画面は広告用に作成した、機能を脱明するためのイメージ画面です t ，また、各樋アイコン等は、 SX-WINDOW ver.3.0 がもつ機能を使って作成したもので、播準装備のものとは異なるものもあります。 
•本広告中のエディタで 表示して いる文字のフォントは Zeit 社の、「軎体俱楽部 j のフォントを使用しています。 
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參お問い合わせは…コンシューマーセンター西日本相談室〒545大阪市阿倍野区長池町22番22号 0(06)621-1221( 大代表） 
電子機器事業本部システム機器営業部亍545大阪市阿倍野区長池町22番22号 0(06)621-1221( 大代表） 



































































































に見た GUI の新展開。 


SHARP 

广 . 目の忖けどころが、 Ny 

… a::--"*) 


0マルチフォントエディタ編集例。文字 
ごとに文字種、文字の大きさの指定、 
修飾が可能で、イメージデータの貼り 
付けち 0 K 。 

© CONFIG . SYS や AUTOEXEC . 

日 AT などの編集に便利な「エディタ j 
モードの例。このように日本語マルチ 
フォントエディタは、用途に合わせて力 
スタマイズで吉ます。 

❸〇の画面をプリンタで印字した例。対 
応プリンタも増えました。(カラー印刷 
は誤差分散により B 5 ,536色対応） 

❹ 「パターンエディタ」で作成したデータ 
を、背景に設定できます。 

❺ バージョンアップした日本語フロント 
プロセッサ ASK 昍 K ver .3.0 の辞 
書メンテナンスがウインドウ上で可能。 

❻アイコンデータや背景データを作成 
する「パターンエディタ」。文字の貼り 
付けなど、編集機能も一段とフレンド 
リーに 0 

❼ オリジナルに作成したアイコンパター 
ンの例。 

❽ 512 X 512 ドットの範囲内で65,536色 
の表示が可能。 

❾さまざまなグラフィックフォーマットに 
対応しています。 

❿任意のサイズに縮小 • 拡大表示可能。 

( D 異なる画像フォーマットへのコンバー 
卜がでぎます。 

®「 CGA ウィンドウ」、65 . 536色(最大） 
のコンピュータアニメーション表示が 
可能です0 


発展性のあるプラットホームとしてのウインドウシステム、 
SX - WINDOWver \3_0 が提供する新たな GUI 環境が 

さらなるウィンドウ時代を予見する-〇 

国産オリジナルウインドウとしての意味、未来への確かなビジョン、 
ユーザーインターフェイスや高速化へのゆるぎない探求が 
ここに凝縮されています。 

65,536色表示はもちろん、さまざまな画像フォーマット対応、 

イメー ジデ ータのコピー &ぺ ースト、 

動画、音楽/音声再生をサポートするマルチメディア環境。 

そして、何よりもこれらが密接に連携して 

統合的にハンドリングできるエキサイティングな環境を創造しています0 
未来を照準に入れたウィンドウアーキテクチャ、 

そのインテリジェンスがいよいよ X 68030/ X 68000シリーズで享受できます0 



XXBB030 

32bit PERSONAL WORKSTATION 


XIB8000 

PERSONAL WORKSTATION -XVI 


X68030 


X68030 Compact 


X68000 XVI 


X68000 XVI Compact 














































































ARP 



◎定評のある GUI 対応のウインドウワープロ c 



EGWord 


CZ -271 BWD 1月発売予定 



ウィンドウワープロとして評価の高い EGWord の SX - WINDOW 対応版 0 
キャラクタベースのワープロを超えたグラフィカル•ユーザーインターフェイス （ GUI ) による手軽な 
DTP ソフトとしても優れた表現力を発揮します 0 定評ある日本語入力方式 （ EGConvert ) に 
よるインライン入力、文書互換を実現する EDF 形式もサポートしています0 

♦ 禁則処理を生かした美しく、読みやすい文害作成 :文字間隔を自然に美しく配置〇 
さらに均等禁則など、豊富な禁則処理によ5きめ細かな調整が可能。 

籲 作図感覚で鄴線•作表作業も快適 :マウスによる作図感覚の作表、 

また豊富な線種で、行や列を気にせずに文字と文字の間に郵線が引けます。 

表組も自在に編集できるとともに、藓線で囲まれたブロック単位で 網 掛けも可能。 

• DTP に迫る多段組、 レイアウト表示 :段組は2段から5段まで設定でき、 

段間隔の調整や段組線の表示はもちろん、自由な位置での改段も可能。 

レイアウト表示も OK 0 

❿様々なグラフィックデータやテキストデータの貼り 込みが可能 ：他のソフトで 
作成された色々な画像データ ( GScript 形式）を EGWord の文害に取り込めます 0 
もちろん取り込んだ画像の網集も OK 。 

❿短文•窨式登録でルーチンワークの負祖を軽減籲充実した国瓶辞窨機能に優れ 
た専門辞害をプラス書実用性の高い逐次自動変換方式を採用鲁ウィンドウの特性 
を生かした優れたユーザーインターフェイス•ルーラによるスピーディ&イージーな害 
式設定•文書互換を実現する EDF ( E：xtended Document Format ) 形式をサ 
ボート0 


♦5 MB 以上の空きのあるハードディスクが必要です“ 


◎待望の SX-WINDOW 開発支援ツール。 



開発キット 


Womroom 

CZ -288 LWD 1月発売予定 


SX - WINDOW 用のソフト開発に必要な開発ツールやサンプルプログラムを装備。プログラムの編集、 
リソースの作成、コンパイル、デバッグといった一連の作業を SX - WINDOW 上で効率よく実行できます0 
初めて SX - WINDOW 用のプログラムに挑戦する人にも、簡単に基本機能の理解ができる 
33種のサンカレプログラム付き。また各マネージャ解説と関数リファレンスの 
詳細な マニュアル も装備して L 、ます。 

«メインメモリ 4MB 以上、 SX-WINDOW ver.2.0 以上、 C compiler PRO-68K ver.2.1 が必要です 

<キット構成〉 


■開発ツール 

• SX デバッガ： SX - WINDOW 上で複数の 
プログラムを同時にデバッグすることができ 
るソースコードデバッガ 0 
•リソースエディタ •• SX - WINDOW 上のリ 
ソースをリソースタイプごとの縝集ウィンドウ 
でビジュアルに作成 • 編集が可能 0 
• リソースリンカ： C コンパイラやアセンブラ 
で作成したリソースデータファイル（オブジェ 
クトファイル）をリンクしてリソースファイルを 

作成。 

•サンプルメイク：サンプルプログラムのコン 
ノ、•イル作業を SX - WINDOW 上から 、 XCver 
2.1 の MAKE . X を呼び出して、自動実行する 
簡易メイクユーティリテイ。 


■サンプルプログラム 

•基礎編 （23 種）：各マネージャの基本的な 

機能のみを用いた基本動作の理解。 

參応用緩 (4 種）：基礎編での基本機能を応 
用した簡単なアプリケーションの作成。 

參実用編 （6 種）：基礎/応用編での機能を 
駆使した、実用的なアプリケーションの作成 0 
■その他ファイル 

• インクノレードフアイノレ ： C コン/くイラとアセン 
ブラ用の間数定義、データ定義ファイル。 

• ライブラリ ファイル : C コン/ぐ f ラ用間数ラ 
イブラリ。 

[マニュァル] 

• ユーザーズマニュアル • プログラマーズ 
マニュアル參 SX ライブラリマニュアル 




SX-6SK 


SX-68K 



その先のシーンへ。 








































• 65. 536色対応、動画ウィンドウ標準装備。 


•「 SX - WINDOW 開発キット」のサボートツール。 

dXWINDOWver 3.0 システ厶キット 


開発キット用ツール集 


CZ-294SS(130m m FD)/CZ-294SSC(90nunFD) 各標準価格19,800円(税別） 

自然描画に 迫る美しい表現が可能な 65,536 色表示のグラフィックウィンドウを 装備。 
さらに グラフィックウィンドウ内でのアニメーシヨ 
ン動画表示、各種グラフィックデータの コン 
パートも実現しました。またイメージデータの貼り 
付けなどをサポートした日本腊マルチフォントエ 
ディタを始め、クリエイティブワークを支援する 
数々の便利機能を装備、 Human68k ver.3.0 
システムディスクも付属しています 0 
S (メインメモリ4 MB 以上必要です。 SX- WINDOW ver.1.0/ 

I J/2.0 をお持ちの方には 有償 バージョンアップを行っています。 


» SX - WINDOW 対応ドローイングツ 


nasydrawi 


SX-68K 


CZ-264GWD 標準価格19,800円(税別） 

ホビーからビジネスまで幅広い分野で活用できる、待望のドローイングツールです〇イ 
ラスト、フローチャート、地図、見取り図など各棰 
グラフィックが製図感覚で作成できます。作成し 
たデータは、他の SX-WINDOW 対応アプリ 
ケーシヨンでも利用でき、企画害ゃプレゼン 
テーション資料の作成をサポートします 0 また 
レーザープリンタドライバを付属、このドライバ 
は SX-WINDOW 対応の他のアプリケーション 
でも利用することができます。 (4 MB 、 v / er .3.〔) | 



用意されています。 



CZ-289TWD 2月発売予定 <25? 

SX - WINDOW 開発キットをさらに使いやすくするための ツールです 0 SX コールの 簡 
易リファレンスを簡単に検索するインサイド SX 、 

イベントの発生を常時監視確認するイベントハ 
ンドラ、リアルタイムにメモリブロックの利用状況 
を表示するヒープビューアなど11種のツールが 
(2MBT7er.2.CT) 


(ZMB'ver. 乙の 


P — ， 

較 r •• ベ ，，: 





SX - WINDOW を楽しく使うためのアクセサリ集。 

SX - WINDOW デスクアクセサリ集 

CZ - 290TWD 標準価格14,800円（税別） 

SX-WINDOW をさらに便利に、楽しく使うためのデスクアクセサリ集です,,スクリーン 
セーパ、アドレス帳、電子手帳通信ツール、パ 
ズルなど12種類の豊富なアクセサリが収めら 
れています。 

Q] キーノート (2 スクリーンセーパスクラップブック®ミュー 
ジックボックス固ハイパーリンク（窀子手帳通信ツール）阎 
アドレス[7」スケジユーラ ifl ウインドウアイコニフアイ [g ソフト 
ウェア キー ボード®/、•ズル 〇] フアイ ル サーチ （フアイ ル 検索 
ツール）頤フオントリンカ。 



(2MB、ver.3.0) 


zin- ..........n 




rm -，' :：: 二“ 


jgj ； 


• マルチタスク機能をはじめ、通信環境がさらに充実。 

Communication 


SX-68K 


CZ-272CWD 標準価格19,800円(税別） 

通信環境をさらに高めたウインドウ対応の通信ソフトです。マルチタスク機能により他 
のアプリケーションソフトを実行中でも簡単に通信が可能。また、ホスト局をクリックす 
るだけの自動ログイン機能、初心者にも簡単なプログラム機有 I 、最新モデム (20 種類） 
もフルサボートしています。 (2 MB , ver .1.1) 


• FM 音源サウンドエディタ。 

SOUND 



CZ-275MWD 標準価格15,800円(税別） 

他のミュージックソフトで演奏中の音色を、簡単に作成、変更できるマルチタスク機 
能、またエディット、イメージ、ウエーブの3つの編集/確認モードを装備。作成中の音 
色も50曲の自動演奏でリアルタイムに確認、編集できます。まさにミキサー感覚で音 
創りが楽しめるツールです。 (2 MB . ver . lJ ) 


• ウィンドウ対応グラフィックツール。 

nasypaint 


SX-68K 


CZ-263GWD 標準価格12,800円（税別） 

マウスによる簡単操作、65,536色中16色の多彩な表現、クリエイティブマインドに応え 
るウィンドウ対応ペイントツールです。同時に複数のウィンドウを開いて編集でき、各 
ウインドウ間でのデータ交換もできます。 (2MBvVer.1.l) 


• SX - WINDOW 対応になってさらにパワーアップ。 


倉庫番リベンジ 


SX-68K 


ユーザー 逆襲編 


CZ-293AW(130 關 FD)/CZ-293AWC(90_FD) 各標準価格6,800円(税別) 

倉庫番10年にわたるユーザーの投稿など、新作306面が目白押し。まさに倉庫番の 
最強版が SX - WINDOW 上で楽しめます。 AI 機能やエディット機能、キャラクタ変更機 
能も装備。半年で解けたらあなたは天才？です。 (2 MB . ver .1. i ) 


PRO-60K 


シリーズ 


• X 8 B 030/ X 68000 対応 


4^^ 


^inpiLER^iii 


NEW KIT 


CZ -295 LSD 標準価格44,800円(税別） 

※メインメモリ 2 MB 以上が必要です。 

«C compiler PRO -68 K / ver .2.0/ ver .2.1 をお持ちの方には有償グレ 


C compiler PRO -68 K の X 68030/ X 68000対応 
版。 MPU 6803 0、 MC 68882の命令セットに対応した 
アセンブラ、デバッガ、 ソースコー ドデバッガを付属。 
また Human 68 k ver .3.0、 ASK 68 K ve 「.3.0 にも対 
応。新たに GP 旧ライブラリ、 MC 68882対応フロート 
ライブラリを付属しています。 

KT ップサービスを行います。 



« (. 2 MB , ver .1.1 ) の表示は、メインメモリ 2 MB 以上、 SX-WINDOW ver .1.1 以上が必耍であることを示します。 

※発売予定のソフトの画面は実物とは異なる場合があります,, 













































































SPIRIT 






























入力から、編集、出力、複写まで、カラーの世界は、シャープです c 



( 600 DPI '1，677 万色、 \ 

y 高品位、高画質、高速読み取りを実現。/ 

_雄本解像度3000卩1、当社独ほ手法により敁商6000?1 
の髙解像度読み取りを実現、微細な線や点も鮮明に再現。 
30〜 600DPI の範囲で最小 0. 01DPI 単位の解像泷指定と 
読み取り範囲の画素指定が可能❿各色1幽尜あたり256階 
調 (8 ビット/圃索)のデジタルデータ処理により、約1，677万色 
の美しい再現力❿スキャナヘッド移動時問を短縮することに 
より、トータル読み取り時間を大幅に短縮（当社従米比約2/ 
3) •画像の編集や加工などグラフィック環境を強力にサボー 
卜する専用ユーティリティゾ7卜を装備#3タイプの透過原稿読 
み取り ユニット （別売）で、 A4 から35麵までのネガ/ポジフイル 
ムなどの透過原稿に対応 #SCSI インダ7エース標準装備 

浓当社独自手法による擬似解像度 


I 3種類の制御 コマンド モードを搭載。\ 
V 質感鮮ゃか、高品位カラーイメージジェット。ノ 

シャープ独自の10シリーズコマンド (G モード）に加え、 NM 
-9900 モード （N モード）、 ESC/P24-J84C 準拠モード (P モー 
ド)をサポート。一般文#の作成から各種デザイン、建築用 
パースなど CAD 分野に対応•発色性に優れた普通紙対応 
の新黒インキ採用。専用紙はもちろんオフイスでよく使われる 
普通紙にもカラー印字•ブリントバッファメモリ （128KB) の内 
蔵で、ホストコンピュータの拘束時間を軽減秦48 ノズル(各色 
12ノズル)採用の高速印字。 A4 用紙1ページ*を約90秒で 
プリント(データ受信時間除く)•ビジネス用途に適した B4 横 
用紙幅対応 0OHP フイルム(専用）にも鮮明プリント•ノンイ 
ンパ外ならではの静康印字#インキ補充は簡単、経済的な 


カートリッジ方式。 


浓26〗 XI 74 ( mm ) 領域 


SHARP IS COLOR 



カラーイメージスキヤナ 

JX-325X 


標準価格190,000円(税別) 


カラーイメージジェット 

IO-735X-B 

標準価格248,000円(税別) 



SHARP オリジナル 


10735 X - B 
対応 

アブリケーシヨン 


• SX - WIND 0 W 対応 ペイントツール 

Easypaint 

CZ -263 GW 標準価格12,800円（税別） 

• WYSIWYG を実現、ドローグラフィックソフト 

CANVAS CZ 3 

CZ -249 GS 標準価格29,800円（税別） 


參オリジナリティを活かせるポップアップツール 

NEW Printshop KZSE 3 ver. 2.0 

CZ -221 HS 棵準価格20,000円(税別） 

•マルチワープロ 

Multiword ver. 2.0 

CZ -225 BSV 標準価格32,000円（税別） 



CHARTESE 3 

CZ -267 BSD 標準価格¥38,000(税別） 

Press Conductor 

CZ -266 BSD 標準価格¥28,000(税別） 


SX-Window ver. 3.0 

CZ -294 SS ( C ) 標準価格 ¥19, 800(税別） 




f 資料のご!育求•お問い合わせはコンシューマーセンター 1 

•束日本相談室…〒261干葉市美浜区中瀬1丁目9番2号 0(043)297-1221( 大代表）•西日本相談室…〒545大阪市阿倍野区長池町22番22号 0(06)62 卜1221(大代表) 


〒545大阪市阿倍野区畏池町22番22号 tt (06)62 M 221 (大代表） 淡如-龙株式会《 
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X 68 ゲーム: 


Street Fighter IP 


] ンテスト開催。腕に自慢のゲームフリークたちへ < 


郎戦を待つ/ 


サバイバル 





開催期間：〗的3年12月〜1994年1月 


(全国で続々開催/) 


TOWNS TAKE 巳 E 

. 12月19日伯) 

㈱ ウェーブ•アイ湘南台店 

. 12月23日綱 

㈱ 栄電社テクノ名古屋店 
. 12月23日(祝 

( ㈱ ニノミヤニノックス•コア 

日本橋店 . 12月23日 ㈣ 


ダイイチ COM CITY 

. 12月26日 ㈣ 

㈱ 満開製作所於:シャープ市ヶ谷 
ビルエルムホール…〗2月26日(巨) 
SRG スタンバイ Ver .3 

. 1月日日(土) 

ラオックス株式会社 
ザ•コンビュ-タゲ-ム館 _ .1 月鑛幽 


|同時イベントとして_ストリー•トファ b 
歷イター II キヤラクタイラストコンテスト ■ 
I ❿ストリートファイター II コスチュー1 
I 厶プレイコンデストなど、おもしろイべ ■ 
k ントも開催予定。 

■詳細は、お近くの X 68 販売店または 
下記へお問し Y 合わせください。 


■主催：シャープ株式会社電子機器事業本部システム機器営業部 ■協賛：株式会社カプコン 

電話 （06)621-1221( 大代表） 株式会社ポークス （ n / 8 春麗人形」製造元) 



















x 6800 dWv^F« m 

ストリートフア^ i -" I ダ： r 二 

好評 # SB 中 12 , 80 OR 



株式会社 Urm 国内営業本部/〒540大阪市中央区釣鐘町 2-2-8 東京支店/〒 163-02 東京都新宿区西新宿 2-6-1 新宿住友ビル 43F 
★カプコンソフト情報 ★ 大阪（〇6) 946-6659 東京 （03) 3340-0718 札幌 （011)281-8834 仙台 （022) 214-6040 名古屋 （052) 571-0493 
広島 （082)243-6264 松山 （0899)34-8786 福岡 （092)441-1991 ——電話番号は、よく確かめておかけ間違いのない様にしてください 



















: .I : ネ j ) 回'り'^ 味体に 間柄 （1 個）なお、シ ] イパトの故！*.不# などに 対す^ ぐ€〔、 
I た. fSfl 柄 KE ほ ife :' の II 必啪 iu 使用で き"ん.卜3:2つホタン. 

企画•開発•発売 魔法株式会社 PHONE .078-261-279 Q 1 


エンタテインメント株式会社 
















パソコン/ワープロ通僱ネットワークサービス 

J&P 獅圓 


最終回を飾るのは、プログラム開発がお好きだとい a 、 さ 
ひたふさん。ワークステーションなどで有名な UNIX 系の 
各種ツールなど、そのソフトの好みも、実に「通 Jo 
X 6 B 000 をスマートに使いこなす通信生活などなど、いろい 
ろ教えていただきましよう。 


=基本 データ = 

■使用機種： 本体 X 68000 PRO-HD ( CZ — 662 C — GY ) 

:ディスプレイ CZ -602 D-GY 
■周辺機器： モデム11400 bps モデム 
:プリンタ巳 J —10 v 
■使用開始時期： 1989年5月中旬頃 
■アクセス頻度： 3日に丨度 

■おすすめ X 68000 用フリーソフト ••パ Emacs エディタ 

■定期巡回ボード： （ SIG ) SHARP — HOTLINE の「〇 h / X 68 Kj 


■ X 68000 を遇んだ理由は7 

1 . 初めて触ったパソコンが MZ —80巳で、それ以降 SHARP の 
パソコンしか目に入ってこなかった。 

2. X 68000シリーズが好きなのに理由はいらいない/ / /そこに 
X 6 B 000 があるから。じ、 

■おちにどんな用途に使われていますか7 
プログラム開発、環境を整えるためのプログラムばかり作ってい 
ます。こんなのがあれば、あとあと便利だろ5とい5ものばか0 
作っていて、なにか特定の目的のためのプログラムをしている訳 
ではありません。（^: 

あとはパソコン通信。最近はほとんどこれです。 

■好きな X 68000 用フリーソフトウェアは7 
パ Emacs エディタです。マイクロじやないフルセツトの GNU 


■ X 68000、 こんな使い方が面白い/ 

TeX 組版ソフトは面白いですね。ワープロを使ってる人には使 
い難いものかもしれませんが、慣れるとこちらの方が使いやすい 
と思います。使い慣れたエディタを使えるという利点もあります。 
その他、 fish とか。 command , x のかわりに使うコマンドイン 
タプリンタで、 UNIX の C シェルライクな操作ができます。 
SHA 闩 P — HOTUNE や CZ — CLU 巳で行っているディスク 
回覧に参加すると入手できます0 

CZ — CLUB では、 MO ディスクを回覧しようという話も出て 
きましたし、これで TeX や Nemacs など巨大なフリーウェアの 
回覧もやりやすくなると思います。皆さんも参加しませんか7 

■ X 68000 ユーザーに知らせたい HOTLINE のコーナーは？ 

やはり SHARP — HOTLINE でしよう。 


Emacs を使し、たし、のですが、ノトドディスクの容動、足りなし、ので • • •<> 
■ HOTLINE に入会したきっかけは"？ 

友人の勧めで。京都にアクセスポイントがあり、入会もお店でス 
タータキットを買ってきてすぐに使えたから。 
■ニックネームの由来は7 
本名から。 （ M : 

■ HOTLINE を何に活用されていますか"？ 


新しい周辺機器の性能やショップ価格などの情報収集など。とく 



に X ユーザーは周りに少ないので、バソコン通信などでの情報は 
欠かせないものになりました。 


■あなたにとって 、 JSP HOTLINE は"？ 
ブラックコーヒー。寝る前の私の睡眠時間を奪っていくから。（^: 
(寝る前にアクセスしています） 



J&P HOT LINE への 

ご入会は スター タキットで。 




お求めは、下記のお店へ。又は現金窖留に 
て、¥3 ,000 + ¥90( 消費税3%)= ¥3，090を 

事務局までお送り下さい。 

すぐにスタータキツトをお送りします。 


お問い合わせは一 

〒55 B 大阪市浪速区日本橋西 1-6-5 上新電機株式会社 
J 8 P HOTLINE 事務局宛 TE し (06)632-2521 


■タキットのお求めは JSPSJS でどうぞ0 


渋谷店 0(03)3496-4141 
町田店 0(0427)23-1313 
八王子店 0(0426)86-4141 
立川店 0(0425)36-4141 
三鷹店 0(0422)31-6251 
相模原店 0(0427)55-8831 
本厚木店 0(0462)25-5151 


津田沼店 0(0474)72-5811 
越谷店 0(0409)66-1221 
伊勢崎店 0(0270)21-1121 
焼津インター店 0(054)626-3311 
にいがた1ばん館 0(025)241-3711 
茁山店 0(0764)22-5033 
金沢店 »(0762)91-1130 


寺地店 0(0762)47-2524 
大須店 0(052)268-1141 
テクノランド 0(06) 634-1811 
メディアランド 0(06) 634-1511 
コスモランド 0(06) 634-3111 
U . S.LAND 0(06) 634-1411 
ビジネスランド 0(06) 348-1881 


岸和田店 0(0724)37-1021 和歌山店 0(0734)28-1441 
高槻店 0(0726)85-1212 さんのみや I ばん館 0(078)231-2 川 和歌山南店 0(0734)25-1414 
くずは店 0(0720)56-8181 西宮店 0(0798)71-1171 学園前店 »(0742)49-1411 

千里中央店 0(06) 834-4141 伊丹店 o ( Q 727) 77-51 01 奈良1ばん館 0(0742)27-1111 

摂津當田店 0(0726)93-7521 姬路店 0(0792)22-1221 新大宮店 0(0742)35-2611 
强屋川店 s (0720)34-1166 京都寺町店 0(075)341-4411 郡山インタ-店 0(07435)9-2221 
枚方パイパス店 0(0720)48-1211 京都近鉄店 0(075)341-5769 田原本店 0(07443)3-4041 

藤井寺店 0(0729)38-2111 大久保パイノ U 店 0(0774)44-1211 熊本店 0(096) 359-7 昍〇 
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ゲーム 7 □グラミ 





吉野矜興苦 
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ゲームフ b ダラシク 







mu ? 

:: 定価3,600円 

5”2 HD フロッピイー X 2 枚 

(GCC、GDB、HAS、HLK、LJBC 収録) 




本辨は、 X68000/X 68030ユーザを対象に、 コンピュータの 基礎知識から、 C 言語の 入門、 
.ムズログラム汾你成までを、分かりやすく解説した実践的な C プログラミンダの入門 
書 |、 ある。「付録ディスク」には、本辦の仝 ソース プログラムと、それをコンパイル/リン 
クするための•環境 ( GCC、LIBC.etc) を収録している。 

初めて C を 学ぶ 初心者から、 ゲームプログラミングに 1对心を持つ、中上級 者まで、 すべて 
の X68000/X 68030ユーザに 最逾の 11 である。 



目次よ0 

.ゲームプログラミング入 H 
C 言語入門 


ゲームプログラミング基礎知識 
C 実践ゲーム製作 
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BAIVIK 
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ついに MUSIC システムの正式バージヨンアップ版が登場します。 

X 68000 の音源ドライバとしてさらに使いやすく高機能なものになりました0 


ver .1.0/1.1 からのバージ3ンアップ内8 


PCM 8 対応 AD PCM 同時発音8声音量可変 
モジュレーション用波形メモリ搭載 
PCM バンクに対応 
ステツプエディツト系コマンド追加 
X 68030 完全対応ユニバーサル八'—ジョン 
RS -232 C 対応版収録 


POLYPHON 対応版収録 

再生専用機能縮小版収録 

C コンパイラ用ライブラリ完成 

AD PCM 加工機能強化 

さらにクオリティを高めた AD PCM データ 

もちろん、全ソースブログラム付属&ライセンスフリー 



ソフトバンク株式会社/出版事業部 

〒103東京都中央区日本橋浜町 3-42-3 TEL 03-5642-8100 


臨 








[第 32 回] 

お年玉 


江口響子 


響子。 CG わ〜3ど 


あけまして，おめでとろございます。 

おかげさまで，この連載も3回目のお正月を迎 
えましだ。お会いしだことはないけれど，いつも 
読んで<ださる皆さんには，感謝の気持ちでいつ 
ばいです。ときどきいだだ<お便りは，とても励 
みになります。小さな部屋の片隅に置いてあるバ 
ソコンの X 68000 で， CG を作り続けていて本当に 
よかつたと思います。 

さて，皆さんは，お年玉をもらいましだか？ 
それともも〇大き<なつて，お年玉をあげるほろ 
にまわつているのでしよろか。 

初めて私がお年玉をもらつだのは，ちのごころ 
のつき始めだ3つか4つの頃だつだそろです。あ 
まりに幼かつだので，お金がどラいろものなのか 



理解できなかっだのですが，袋にかわいいイラス 
卜が描いてあり，嬉しかっだのを覚えています。 
e は郵便局に私名義の□座を作り，そこに最初の 
お年玉を貯金しましだ。以来，小学生，中学生， 
高校生と，お年玉のほとんどを貯金するとい〇習 
慣が続きましだ。 

大学に入ってから，貯めだお年玉を使ろ機会が 
やってきましだ。富田勲さんや丫 M 0 に憧れて，ど 
うしてもシンセサイザが欲し<なっだのです。お 
年玉とその頃していた家庭教師のアルバイトで貯 
めだお金とを合わせて，□ーランドの SH -2 とい 
うシンセサイザを買いました。フ□ツビーディス 
クドライブやメモ 1 J などの記憶装置がないアナロ 
クシンセサイザで，しばら<のあいだ，思いつい 
だ音を作ったりして遊んでいましだ。が，使いこ 
なせないうちに，同級生に譲ってしまいましだ。 

短い間ですが，そのことがマシンで何かものを 
作るといろきっかけになっだよラに思います。い 
まの CG 制作へとつながっていっだのです。 

数年間は，趣味で CG を作っていましだ。もちろ 
んバソコンで。そのろちに，イラストとして CG を 
仕事にするよろになり，最近，テレビで CG の制作 
をする機会に恵まれましだ。ところが，バソコン 
だけを使っていだときと，ぜんぜん雰囲気が違い 
ます。動くお金が1桁も2桁も違ろ世界。ものを 
作る才能に加え，お金を集める才覚も必要です。 
だ<さんのお金を集め，より高性能のコンピュー 
タソフトを手に入れることがすなわち，よい CG 
作品を作ることのよろに見えましだ。 CG の質が 
コンピュータの性能に依存している以上，しかだ 
ないのかもしれません。しかし，もの作りとお金 
集めが混沌としているそろしだ世界は，パソコン 
で細々と CG を作っていだ私にとって，ちよっと 
馴染みに < いものでしだ。 

規模は小さいかもしれないけれど，パソコンに 
は，じっくりと自分の好きな CG を作ることので 


16 Oh!X 1994.1. 














1 

■HH 


きる環境があります。もちろん， CG だけではあり 
ません。自分が本当に作りだいと思った曲を作る, 
誰もが使える小さなツールをプ□グラミンク*する, 
気のおけない友人とゲームを作る……そんな環境 
にじっくりと自分を浸す，満ち足りだ時間があり 
ます。 

とうにお年玉をあげる立場になってしまっだ私 
にとって，パソコンによって得られるころした時 
間は，お金で買ろことのできない大切なもののよ 
*5 に思えます。 

バソコンで， X 68000 で何か作ってみだいと考え 
ている読者の皆さんにとつて，1994年が素敵な年 
になりますようにお祈り申し上げます。 


今回 C 7 SCG テー勺 


1920 X 1536 ピクセル 
1670 万色フルカラーを 4 X 5 ポジに出力 
総物体数 147 光源 1 折り鶴はポリゴン 
使用ソフトは，サイクロン 

ポリゴンデータ作成には， Z's TRIPHONY DIGITAL CLAFT 
マッピングデータ作成には， MATIER 


響子 in CG わ〜るど 17 
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ACG アニメーション講座 


EPA 2 の使い方の 2 回目です。表現のやり方次第 
で，得られる効果は大きく違ってきます。 


_ 


二のカツ 


てい 


写真巳 4フレーム目の画像に1発目のビ 
—ム光を描き込む 0 この色の RGB 値は赤 
8，緑25,青12である 


ゆ 7 J 


•手前と奥とで 
は太さが違って 
くるので，奥行 
きのある絵の場 
合は3次元的な 
パースを 計算す 
る必要がある 


写真 N -2 EPA 2 で光 b せたあと 


写真 C 「 Filter 」 の 「 Snov / Firej で光ら 




写真 N -1 EPA 2 で光らせる前 


写真 Q この飛び散る火花もポリゴンで 
作成している 


セ ぶれる 


IT ぶふ 〆 し 


写真 P -1 EPA 2 による円 写真 P -2 

•よく見ると，違いがわかる 


ポリゴンによる球 


せる 


写真 S -1 光源を暗くする 
•光源の明るさにより印象が異なる 
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格鬪ゲームの並んだ先月号から一転，今月 
初登場はパズルゲームとシミ ユ レーシ ヨン 
です。激しい閼いのあとの疲れた身体には 
ひと口の砂糖菓子のようにおいしいかな？ 
いやいやあまくみると，泣きをみるかも。 




遊び方も2通りある。 

「 LOGIN 」 誌上で行われているソフトウェアコ 
ンテストのグランプリ受賞作をもとに，サクセ 
スが開発している。発売は12月25日。 

X 68000 用 5 # 2 HD 版8,800円（税別） 

電波新聞社 003(3445)6111 


世界の奥の誰も知らない静かな村に，突然起 
こった大事件。たったひとつの泉のなかに海の 
生物の化石が埋め込まれた石板が降ってきた。 
さあ，石板を消して泉を守れ！ 

ルールは簡単。この不思議な石板は，同じ色 
か同じ化石のものが3つ以上並ぶと消えてしま 
うのだ。押すことも引くこともできるので，ど 
んどん並べ替えていけばよい。 

キャラクターの「プクル j と「ピクル」の動 
きが可愛いくて，キミの彼女も気に入りそう。 


ふたりで遊ぶ 
ときには「協力 
モード」と「対 
戦モード j が選 
べるので，一緒 
にべたべた 仲よ 
くブレイするか, 
アツく競うか， 


辱 = パ = 



闘いの季晒睞？ 

I. ス トリートフ アイター n ダッシュ 

(前回順位 ） I 


2. 餓狼伝説2 4 

3. ドラゴンバスター ー 

4 . スタークルーザー n 5 

5. SX - WIND 0 W 開発キット 7 

6. ぶよぶよ 一 

EG Word 8 

8. 卒業〜 GRADUATION 〜 10 

9 . マージヤンクエスト 

10. SimCity 2000 一 


12月号のハガキから「期待している新作ソフ 
卜」の集計です。 

先月に続いて丨位の「ストリートファイター 
n ダッシュ」。実はこれを害いているいまは，す 
でに発売されていますので，最近になって編集 
部に届くハガキでは，「買って満足のソフト」の 
ほうで名前が挙がっています。 

さて，こちらの集計ではポイント数は特に掲 
載していませんが，今回は丨位と2位はほとん 
ど同じポイント数で3位以下を大きく引き離し 


ました。しかもジャンルも同じ格闘もの。1993 
年の年末は，格ゲーファンにとっては幸せな I 
年の締めく くりになったのではないでしようか。 
ゲームの出来などについては今月号のレビュー 
でも紹介していますが，この2つのビッグタイ 
トルは来月号でもひき続き，さらに掘り下げて 
紹介する予定です。読者のみなさんのご感想や 
ご意見もお待ちしています。 

3位の「ドラゴンバスター」はビデオゲーム 
アンソロジーシリーズの最新作。このシリーズ 
はコンスタントに人気を獲得しています。「ドラ 
ゴンバスター」についても，今月号のレビュー 
を読んでくださいね。 

先月号で発売予定をお知らせした「ぶよぶよ j 
もさっそく 6位と，期待を集めています。メガ 
ドライブで大ヒットした落ちモノゲームですが, 
編集部でも一時期対戦ブームになりました。 
X 68000 版の詳細は，残念ながらまだ発表されて 
いません。 

格闘ゲームが続いたあとは，ちょっと違うジ 
ャンルの新作の発売が続きそうです。闘いの爽 
快感に身を委ねたあとは，じっくり頭を使って 
みるのもいいかもしれませんね。 


THE S 0 FT 0 UCH 
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寧議〜繼 

「卒業 j は， PC-9801 版が大ヒットした「教育」 
シミュレーションゲーム。女子高の新任教師と 
なったアナタは，可愛い教え子たちを無事に卒 
業させなければならない。 



登場するのは5人の個性的な女の子。タイプ 
がまったく違うだけに，それぞれの性格に合わ 
せた指導をしてやらないと困ったことになる。 

ォトナでもなく子供でもない魅力的で微妙なお 
年頃なだけに，彼女たちのまわりには危険がい 
っぱい。勉強嫌いの子や不良にあこがれる子， 
病気になっちゃったり，失恋して学校サボっち 
ゃったり……。教師は心配が絶えないのだ。 

そんな彼女たちを正しく導くためには，いろ 
いろなことに気を配ることが必要。授業をサボ 
らないように，うまくスケジュールを組む。品 
位を上げるために，しつけをする。生活指導や 
補習，面談や見回りもしなくては……。 

学園生活には，創立記念祭や中間•期末 i 式験, 
クラスマッチ，そして夏休みもある。それらを 
経験して彼女たちはどう成長していくのだろう。 


X 68000 版では，画面デザインが多少変更され 
るらしい。発売は丨月の予定。 

X 68000 用 5 # 2 HD 版価格未定 

ブラザーエ業 (TAKERU) S 052 (824) 2493 
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今月のハガキ集計でも「買って満足したソフ 
卜」ベスト10にランクインした「ロボットコン 
ストラクシヨン R.C.」 のデータ集が発売された。 

過去に開催されたバトル大会 (NIFTY-Serve 上 
で行われた2回を含む）の結果や，それに参加 
したロボットのデータ（約120体）が収められて 
いるほか， 「R.C.j 
を楽しむためのツ 


使えば，その3種類のフイールドでさまざま 
な地形が楽しめるようになる。 

ロポットがうまく作れなかった人も，ここに 
収録されたロボットを研究すれば大丈夫だ。い 
ままで 「R.C.」 を知らなかった君もセットで揃え 
よう。そして過去のチャンピオンを犁破して次 
のバトル大会を制覇するのだ。 

X68000 用 5〃2HD 版丨，800円（税込） 

ブラザーエ業 (TAKERU) S052 (824) 2493 


ールも用意されて 
いる。 

「R.C.」 では，対戦 
するためのフイー 
ルドは3種類で， 
それぞれひとつの 
地形しかなかった 
が，このツールを 







1993年2月号で紹介した版下作成支援ソフト 
「 Y 300- A 」。 そのバージヨンアップ版がこのほ 
と発売された。今回は大幅な機能変更はないが, 
表示•作図の範囲指定や，図形の削除や移動(複 
写)，回転(回転複写)，拡大•縮小などの編集作 
業がマウスだけで行えるとか，イメージデータ 
を直接プリンタ出力できるなど，細かい点での 
操作性が向上している。 

X 68000 用 5 # 2 HD 版34,800円（税別） 

マグマソフト S 0992 (68) 2286 




24 Oh!X 1994.1. 
















































SOFTWARE INFORMATION 






— ■ : era 

基五基 


mu 

::: t 

取 


% 








尨 S 泉邊 

SiPMm 


i^bd^UkUkkkl 1 


ARTEMIS 

連邦軍は実験戦闘艦 ARTEMIS を操り，帝国軍 
に立ち向かう。ポリゴンを使った，宇宙空間を 
舞台にした3 D シューティングゲー厶だ。 

自機はシールドを装備していて，敵の攻擊に 
ある程度（複数回)耐えられる。シールドがなく 
なり，さらにダメージを受けるとゲームオーバ 
一。敵鑑へは2門のレーザー砲で攻擊する。通 
常の宇宙空間ステージでは，自機の内部からと， 
自機後方からの2つの視点を選択できる。 
X 68000 用 5"2 HD 版 1,800円（税込） 


—ムに納得できずに，自分で作った思い入れた 
っぷ りの ゲーム だという。 

X 68000 用 5〃2 HD 版丨，500円（税込） 

ブラザーエ業 ( TAKERU ) 0052 (824) 2493 


FIFTEEN ALL 

クオータービュータイプのテニスゲーム。テ 
レビの視点そのままだ。個性豊かなプレイヤー 
32人のなかから，好きなプレイヤーを選択でき 
る。 ゲームの モードは， ワールド ツアー， エキ 
シビジョン，対戦の3つが ある。 ワールドツア 
一では，毎年12 
回の卜ーナメン 
卜をコンピュー 
夕と戦い，年間 
ランキングの卜 
ップを目指す。 

作者のテニス 
歴は8年。これ 
までのテニスゲ 


麵||蜃讖 


対戦タイプの麻雀ゲーム。もちろん勝てば相 
手の女の子が脱いでいく。最初のメニューで8 
人のなかから好きな子を選び，いざ勝負！ 

操作手段はマウスのみ。ツモと捨て牌は左ク 
リックで行う。リーチやボン，チーなどをする 
ときは，右クリックでウインドウを開いてそこ 
から選ぶ。と 
つても簡単で 
操作性はグッ 
ド。それにリ 
ーチをかける 
と，当たり牌 
を教えてくれ 
て，初心者で 


も大丈夫だ。当たり牌を忘れてもウインドウを 
開けばいつでも教えてくれる。 

X 68000 用 5〃2 HD 版2,500円（税込） 


TAKERU 同人ソフト 


.'•^5 —，•- 、ぐ .み-. ••，つ，---，パ.-:-:' • 一‘」へ,- て—- •、- 

X 68000 用 

5〃2 HD 版8,800円（税別） 

X 68000 用 



5"2 HD 版価格未定 

発売中のソフト 

★ドラゴンバスター 電波新聞社 12/中 

★宝魔ハンターライム9 


.-一 -■ * 、■-、こ- - -一 —— -^—一.‘ 

X 68000 用 

5〃2 HD 版5,300円（税別） 



ブラザー エ業 ( TAKERU ) 4/10 

★ X Windows V 1 1.5 マイクロウェアシステムズ 

★宝魔ハンター 

ライム6 

X 68000 用 


3.5/5〃2 HD 版丨，500円（税込） 

X 68030 用 3.5〃2 HD + 5〃2 HD 版30,000円（税別） 


ブラザー エ業 ( TAKERU ) 1/10 

★ ロボスポ- 

ーツ 


イマジニア 

★ Hyper Pixel Works ブラザー エ業 ( TAKERU ) 

X 68000 用 

3.5/5"2 HD 版 1,500円（税込） 

X 68000 用 



5"2 HD 版価格未定 

X 68000 用 5"2 HD 版 19,800円（税込） 

★ SX-WINDOW 開発キツト Workroom SX -68 K 

★Traum 



象スタジオ 

★ストリートファイター n ダッシュ 


シャープ 

X 68000 用 



5 # 2 HD 版価格未定 

カプコン 11/26 

X 68000 用 

3.5/5〃2 HD 版価格未定 

★鮫丨餃！ 

鮫！ 


KANEK 0 

X 68000 用 5〃2 HD 版 12,800円（税別） 

★ SX - WINDOW 開発キット用サポートツール集 

X 68000 用 



5〃2 HD 版価格未定 

★宝魔ハンターライム5 


シャープ 

★達人 



KANEK 0 

ブラザー エ業 ( TAKERU ) 12/10 

X 68000 用 

3.5/5〃2 HD 版価格未定 

X 68000 用 



5 # 2 HD 版価格未定 

X 68000 用 3.5/5〃2 HD 版 1,500円（税込） 

★卒業 〜 graduation 

★エアバスター 


KANEK 0 

★ R . C •ロボット集 + a Vol .1 


ブラザーエ業 ( TAKERU ) 1/未 

X 68000 用 



5"2 HD 版価格未定 

ブラザ ー エ業 ( TAKERU ) 12/10 

X 68000 用 

5〃2 HD 版.価格未定 

★サバツシユ n 

ポプコムソフト/グローディア 

X 68000 用 5〃2 HD 版 1,800円（税込） 

★宝魔ハンタ ー 

ライム7 

X 68000 用 



5"2 HD 版価格未定 



ブラ ザ ー •工業 ( TAKERU ) 2/10 

★麻雀悟空 

• 天竺への道 

シヤノアール 

辦情報 

X 68000 用 

3.5/5〃2 HD 版 1,500円（税込） 

X 68000 用 


5 # 2 HD 版9,800円（税別） 


★麻雀航海記 

ブラザーエ業 ( TAKERU ) 2/未 

★スタークルーザー n 

アルシスソフトウェア 

★ Y 300 -A verl . 1 マグマソフト 

X 68000 用 

5 # 2 HD 版5,800円 

X 68000 用 



5〃2 HD 版価格未定 

X 68000 用 5〃2 HD 版34,800円（税別） 

★宝 魔 ハンター 

ライム8 

★ぶよぶよ 



SPS 

★餓狼伝脱2 魔法株式会社12/23 


ブラザーエ業 ( TAKERU ) 3/10 

X 68 O 0 O 用 



5"2 HD 版価格未定 

X 68000 用 5〃2 HD 版9,800円（税別） 

X 68 O 0 O 用 

3.5/5〃2 HD 版 1,500円（税込） 

★GEOGRAPH SEA し 

ェグザクト 2/ 下 

★キーパー 電波新聞社12/25 

★マージヤンクエスト SPS 

X 68000 用 



5 # 2 HD 版価格未定 


お詫び12月号で「餓狼伝説2」の発売日が12月22日とありましたが，12月23日の誤りでした。関係者の方々にこ迷惑をおかけしたことをお註びいたします。 

THE S 0 FT 0 UCH 9^ 















































，ストリートファイター II ダッシュ 


熱き闘いの幕開け 

期待の超大作，「ストリートファイター II ダッシュ j がつい 
に発売された。現在の格鬪ゲームブームを築き，コンシュ 
ーマ機でも移植が好評なこの作品が， X 6 B 000 にどのように 
移植されたか紹介していこう。 


Shindou Noriyuki 

進藤慶到 


もはや流行という言葉では片づけざれな 
い0「格闘ゲーム」という新ジャンルを創9 
上げ，いまなお現役かつ指標であり続ける 
ゲーム史上最大級の名作，「ストリートファ 
イター II 」シリーズ(以下スト II )。 

その波動はゲームセンターのみならず， 
家庭や学校，職場をも格闘場と化し，我々 
の平穏で健康的な日常ライフをものの見事 
に奪い取ってくれた。貴重なマ4、一も吸い 
尽くし，食費を削ってカルシウム不足，そ 
して人間関係に復旧不可能なヒビを何本も 
作ってしまったという悲しい輩も存在する 
(らしい ）0 もちろん，いまなおスト II 貧乏と 
いう人種があとを断たない。「私はこれで学 
校を辞めました」「体売ってスト II の基板を 
買いました J という人も少なくはないだろ 
う（ちよっとおおげさ）。 

逆に，生涯のライバルというべき存在を 
スト II の対戦プレイから得たという熱い体 
験談や，ふらりと乱入した台の相手がたま 
たまタイプの女性だったりして，お互いに 
恋が芽生えてしまったという，うらやまし 
い話もレポートされている0 

そう，スト II とはさまざまな人生模様を 
i 寅出してきたゲームなのだ(強引）。 

いよいよ登場， xmoo 版 

ついにこのときがきてしまった。そう， 
「ストリートフアイタ ー II ダッシュ」が 


tj 3snpCiU0CTCfl CMffTpy 


IUU 


: r ri r 
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熱い男の肉弾戦。それがスト II だ！ 

X 68000 版として発売されたのだ。あのスト 
II の波動が，我々のもっとも愛するノぐーソ 
ナル マシン 上で完全に再現されている。も 
う待ってましたというほかに言葉が見当た 
らない。 

スト II には現在4つのタイプが存在する。 
X 68000 にはこのうちのスト II ダッシュが 
移植されたわけだが，これはあえて正解だ 
ったと私はいいたい。もっとも遊びやすく， 
かつ丁度よいバランスが保たれているのが， 
このスト II ダッシュだと思えるからだ。夕 
ーボは速すぎるのでついていけないとか， 
スーパーはベリーイージーランクでも難し 
くてクリアできない（実は私)，という人は 
多い。そんなプレイヤーも心配無用0 

私の個人的な意見としては，ターボは色 
が好みじやないし，速すぎてザンギエフの 
吸い込みが難しい（へ夕なだけだが)。スー 
パーは1人プレイでやってても面白くない 




哀れ，スクリューパイルドライバーの餌食 

し，だいいち爽快感がない。というわけで 
ダッシュが移植の対象として選ばれたこと 
に不満はない。 


見よ，この超絶移植' 


忠実度は相当に高い。私のようなアマち 
ゃん格闘家には，オリジナルとの違いがわ 
からないほどである。 

登場キャラクターは全部で12人。元祖ス 
卜 II では四天王と呼ばれる人物たちを選ぶ 
ことができない，ダ'ツシユからはこいつら 
も使えるようになった。あまり思い出した 
〈なかったが，ベガはちゃんと強い。 

グラフイックは1ドットの違いもな〈再 
現されている。これは恐らく，基板上のデ 
ータをそのままもってきているからであろ 
う。家庭用ゲーム機ではドット数の都合で 
グラフイックの全面的な書き直しを余儀な 
<されていた力 ? ，それは X 68000 版において 


X 6 B 000 用 5"2 H □版4枚組12,800円(税別） 
カブコン 003(3340)0718 


インドには象がちゃんと6匹いる 


ヨガを究めれば，君もダルシムになれる!？ 
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ブランカの伸び〜るパンチ 


はまったく見られない0逆にディスプレイ 
の解像度がゲームセンターより高いため力 1 , 
オリジナルより美しいと錯覚するほどだ。 
画面がやや小さいのは，オプションメニュ 
一で CRT MODE 3 を選び，ディスプレイ 
の垂直振幅を調節すればなんとかなる。君 
のディスプレイにも，隆の流し目やサガッ 
卜のニヤケ顔がクッキリと再現されること 
だろう。 1 

そして，ゲーム性そのものに関わる部分 
での違いもまったくといっていいほどわか 
らない。 

たとえば，プレイヤーの操作の癖によっ 
てまれにキャラが思いもよらない行動にで 
てしまうことがある（ただし達人プレイヤ 
一の突っ込みは却下)。「またやってしまっ 
た」という経験は誰にでもあるはずだ。そ 
ういったレバーやボタン入力の微妙なタイ 
ミンダに起因するプレイ感覚までもが，ち 
やんと移植されている。これには驚いた。 

ということは負けても「これゲーセンと 
パターンが違うからしようがないよ」など 
と苦し紛れのいいわけをすることが許され 
ないわけだな。家にいながらも同じ苦渋を 
味わうことができてしまう。本当に，これ 
は基板をもっている感覚に限りなく近いと 
いえる。 

内蔵音源によるサウンドは，完璧とまで 
はいかないがまずまずのレベル 0 PCM が複 
数チヤンネルであるということを除けば 



いよいよ戦いも終盤戦へ 



電擊ピリピリ，レントゲン写真 

CP システムと X68000 の音源はほぼ同じス 
ペックであるから，当然といえば当然か。 

で，このソフトはなるべく基板の雰囲気 
をそのまま再現したいということから， 4 
チヤン ネルの マ ル チ AD PCM ドライ バを 
搭載。起動時に MPU を判別し，高速な 68030 
ならばドラム音や効果音が途切れないとい 
う優れものだ (X68000 でも一応使えるよう 
だが)。やはり声と攻撃のヒット音が重なる 
とひと味違う。じっくり聞くと音声の重な 
りが悪く感じられるところもあるが，まず 
はめでたい。 

ただ不満は いくつか ある。まずドラムと 
FM 音源，効果音の音量バランスが悪い点 
だ。攻撃のヒット音も多少違って聞こえる 
(防御の音ってこんなの？）。ここはなんと 
かしてほしかったところ。容量節約のため 
か，音声データのみ若干周波数を上げてサ 
イズをケチっているようなのも，非常に気 




派手なネオンを背景にストリートファイト！ 


になる。ガイルの必殺技が「ソニックブー」 
なのはシヨ \ ク！ 

対戦者求む / 

せっかく家で遊べ i るのだから，ターボモ 
ードや対戦モードな•ゼの設定を充実させろ 
とかぃう意見ももるだろうが:，余分な工-ッ 
センスを一切払ぃ除 U ， 業務用基板の完全 
再現のみに徹するとぃ、姿勢にも好感がも 
てる。ここは賛否両論あ、るだろう+，これ 
ぞ私の待ち望ん0、たものだとぃぃたぃ。 

また，スト II の醍醐味は対戦プレイでの 
人間同士の駆 U 引きにある。ぃや，「対戦こ 
そ」が正しぃかもしれなぃ。ボタンとステ 
ィックが織り成ず無限のバ リエーション。 
究めたと思えば-まだ： if ぃる。格闘家に休 
息などなぃのだ。 

X68000 版でも当然，ジョイスティックを 
2本つなげばゲームセンター状態になる 
(ぜひともアダブ 5 夕をもうひとつ手に入れ 
たぃところ）。さ:ら液をぃうと，21イン 
チくらぃの太き女 デ マスプレイでやりたぃ 0 
これでスト II 対戦人口が 5 万人ほど増殖す 
るのは間違いなし？ 家庭用マシンじや不 
満だがゲーセンに货ははなし，とぃう人 
も，命枯れるまで対戦に燃えてくれ。家で 
腕を磨ぃておけば-でヒーローになれるか 
もしれなぃ。 

誰か私のザンギ 5 T ラに吸ぃ込んでほしぃ 
人，いらっしゃ一いってか。フンッ！ 


こりゃぇぇわ 

RAM が多いとオンメモリ，メガドラのパッド あと，ハードディスクへのインストールに引 

がつながるなど親切な面も多い半面， X68000 で 

っ掛かった人は今月号の質問箱を読むといいか 

も使えるはずの ADPCM4.X がデフォルトでは使 
えないとか，コンフィグモードが使いづらいな 

もしれないぞ。 

総合評価 

0 5 10 

どの不満点もある。本文では触れなかったが， 

移植度 

★★★★★★★★★ 

MIDI の音楽はまだまだ改善の余地あり。 

サウンド 

★★★★★★ 

ただ，まさかこれだけのものが X68000 で遊べ 

グラフィック 

★★★★★★★★★ 

るとは思いもしなかっただけに，完璧に近い移 

格闘スピリッツ 

★★★★★★★★★ 

植は夢のよう。 X68000 もまだ十分いけると再認 

操作性 （6 ボタン） 

★★★★★★★★★ 

識させられた。 

操作性 （2 ボタン） 

★ ★★★★ 


THESOFTOUCH 
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餓狼伝説の織!が早くも登場! 

現在，「餓狼伝説 SPECIAL 」 が発売されるなど，人気の高さ 
には定評がある「餓狼伝脱」シリーズの2作目が X 68000 に 
登場！ 4ボタンパッドも同梱されるし， NEOGEO 版に 
もなかった四天王が操作できる点もボイントが高いぞ。 


Asakura Yuji 

朝倉祐二 



「餓狼伝説2」は， SNK が送り出した対戦 
型格闘モノのゲームである0 NEO . GEO 版 
を制作した SNK では以前にも対戦型格關 
モノとして，「竜虎の拳」「餓狼伝説」を制 
作してきた。いずれの作品も人気はあった 
ようである。だが，対戦型格関モノといえ 
ば「ストリートファイター II 」（以下スト II ) 
が全盛の時代。猫も杓子も「スト n 」 に熱中 
していたのだから時期が悪かった。 

さて，「餓狼伝説」の続編として発売され 
た「餓狼伝説2」。美しいグラフィックに個 
性あふれる8人のキャラクター，ゴージャ 
スなサウンド，豊富な効果音，戦いのフィ 
ールドに奥行きをもたせた2ラインバトル， 
各キャラに SNK お得意の，操作方法を秘密 
にした超必殺技，そして特に前作に比べて 
大きく変化した対戦プレイを念頭においた 
ゲームシステムをひっさげて登場した。秋 
葉原では NEO . GEO を2台店頭に並べて自 
由に対戦できるようにしていたところもあ 
ったが，これが大人気だった。なんたって 
ゲーセンで100円払って遊ぶものとまった 
ぐ同じクオリテイのものがただで遊べるの 
だからそれも頷ける。そんなわけで「餓狼 
伝説2」は「スト II ターボ j 人気が下火に 
なった時期に， NEO . GEO において空前の 
大ヒットゲームとなったわけである。 

「餓狼伝説2」は4ボタンが基本である。 
2ボタンでは操作性が著しく損なわれてし 
まう恐れがあるが， X 68000 版には初回生産 
分に限り，4ボタンジョイパッドがもれな 
くつくそうである。 NEO . GEO からの完全 



X 68000 用 5"2 HD 6枚組9.800円（税込) 
魔法株式会社 0078 (261 )2790 



製品版では四天王も加わる予定 


移植。さらに対戦時は棒使いのビリー•力 
ーンやクラウザーなどの NEOGEO 版では 
COM キャラだった四天王をプレイヤーが 
操作できるようになるそうだ。これで9,800 
円とは気前のいい価格設定だ。 

か於的的 

今回は「餓狼伝説2」のサンプル版が編 
集部に届いたので，これをもとにレポート 
しよう。その前に「餓狼伝説2」というよ 
り，対戦型格闘ゲーム自体をまった〈知ら 
ない人（いないかもしれないが')のために 
説明をしておきたい。 

対戦型格闘モノというのは，対戦相手を 
殴り，蹴り，さらにはキャラクター固有の 
必殺技を使ったりして相手のバイタリティ 
(体力）を減らしていくゲーム。バイタリテ 
ィの減り方は受けたダメージの大きさに比 
例し，バイタリティが0になると戦闘意欲 
を失くしてその場に倒れ込んでしまう。そ 
の時点でバイタリティの残っているヤツが 
勝者であり，1ラウンドを取ったことにな 



モニュメントバレー 令背にライダーキック 


る。また，一定時間経過した時点で双方と 
もバイタリティが残っている場合は，バイ 
タリティの多いほうが勝者となる。2ラウ 
ンド先取すれば勝ちとなり，次の対戦相手 
に勝負を挑むことができる。ちなみに「餓 
狼伝説2」では8人+四天王の12人のキャ 
ラクターが対戦相手である。 

♦♦♦♦♦♦♦♦♦ 

では，いちばん重要と思われる操作性に 
ついて話そう0サンプル版だということを 
頭に入れて読んでもらいたいが， 16 MHz 以 
上の X 68000, または X 68030 では NEOGEO 
版とほぼ同じゲームスピードと操作性を実 
現している。マニアから見ればいろいろと 
違う点はあるかもしれないが，いずれにし 
ろゲーム性を損なうほどのものではないか 
ら安心してほしい。 

基本操作はスティックと弱パンチ，弱キ 
ック，強パンチ，強キックの4ボタン。2 
ボタンの場合はボタンを押す長さで弱と強 
を使い分けることになる。スティック操作 
とボタンの組み合わせで必殺技を繰り出す0 
さらに敵の攻撃を受けて体カゲージが赤く 
なると，攻撃力の大きい超必殺技が使える 
ようになる。自在に出せるようになれば一 
発大逆転も狙えるすごいヤツだ。これがア 
ツい。対 COM 戦では COM が超必殺技を使 
ってくることがある。特にテコンドーのキ 
ム•カッファンの超必殺技「鳳凰脚」は， 
いわゆる乱舞ですごくかっこいい。超必殺 
技の出し方については，おそら〈マニュア 
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お耗び12月号で「餓狼伝説2」の発売日が12月22日とありましたが，12月23日の誤りでした。関係者の方々にこ獅をおかけしたことをお誇びいたします。 


























煎餅じじいに挑発されてしまった 

でも「アチ 由ツー！」 「オ ゥ！」 「イ ヤツ！」 
や， 勝った: L きの「日本ーィ！」「オ ツヶ 
一！」 「フ ウッ ！」などなど……。本当に種 


ルには書かれないのではな 
いかと思うが，その筋の本 
にはすでに公開されている。 

でも自分で探すほうが楽し 
いだろう。 

ちょっとヒントになって 
しまうけど，超必殺技のな 
かには，弱キックと強パン 
チ同時押しというのがある。 

こんなとき2ボタンを使っ 
て一方のボタンを短くして，げえ〜， 押し潰されるう 
一方のボタンを長く押すな 
んてのは，やろうと思ってもなかなかでき 
ないことだと思う。だから絶対4ボタンで 
遊んでほしい。 


L=U 


う〜む， 


か，ジャンプしてかわすしか選択肢がなか 
ったが，「餓狼伝説2」ではこれにライン移 
動という選択肢が加わる。 


駄の_?それ瞧だ! •卜、 

見出しにも疑問符をつけたように，技で 
はないが対戦相手から受ける最大の屈辱は 
挑発だろう。「スト II 」でもピヨッたときに 
投げにこないで，「フフン」と鼻笑いしなが 
ら小パンチを一発お見舞いしてくれる小生 
意気なガキがいるらしいけど，「餓狼伝説 
2」ではフフンの#笑いができない人の代 
わりに画面のキャラクターが挑発ポーズを 
とってくれるのだ。やり方は簡単で，敵と 
の間合いを広くあけて強パンチ。たとえば 
テリー•ボガードの場合，顎を引いて上目 
づかいのポーズをとり右手で対戦相手に手 
招きで「かかってこいよ！」という素振り 
をしな力すら， 「 Hey，come on come on !」 
という。そして左手は帽子のつばをつかん 
でいて，帽子をかぶり直すという余裕の態 
度(突っ込まれる前にいっておくが，左向き 
のときは左右逆だ)。ピヨって身動きできな 
い相手にこれをやると，相手に与える精神 
的ダメージは大きいぞ！ほかにも挑発パ 
ターンはキャラクターごとに違うので面白 
い。十兵衛なんかは煎餅を食い出すし，舞 
は扇子を広げて「オホホホホ！」の高笑い。 
ちょっとでもチャンスがあったら，相手を 
挑発してしまうのが「餓狼伝説2」の楽し 
い遊び方，かもしれない。 

2ラインバトルシステムは健在 

前作の「餓狼伝説」にも備わっていた一 
風かわったシステム，それが2ラインバト 
ル システムである。これは キヤ ラク ターの 
移動に拡大縮小を組み合わせて画面に疑似 
的に奥行をもたせ，手前のライン，奥のラ 
インというように戦いの フィールドを 2 つ 
用意したシステムだ。対戦相手が飛び道具 
で攻撃してきたら，「スト II 」などでは防御 
するか，自分も飛び道具を出して相殺する 


自分が手前のラインにいるとしよう。対 
戦者が飛び道具で攻撃してきたときにライ 
ン移動をすばやく行えば，自分は奥のライ 
ンに移動し，まったくダメージを受けない。 
飛び道具を追いやったあと再びライン移動 
を行えば，手前のラインに戻ってくるとい 
ったようにである。対戦でも強いヤツはラ 
イン移動をうまく使っているようだ。 

グラフィック， BGM ， SEli ?^> 

わが家の NEO • GEO はビデオ出力でつな 
いでいるせいかもしれないが， X 68000 版は 
NEOGEO 版を超えるのではないかという 
ほど綺麗なグラフィックである。キヤラク 
ターも背景もである。ただし，なぜかアン 
ディのステージだけは，川の向こう岸を走 
っているバイクのあたりがちよっと違うの 
だが……なぜだろうか？ ほ力、は NEO . 
GEO 版に忠実に移植されている。 

「餓狼伝説2」は BGM も評判がよく， 
X 68000 版でも音楽がどうなるかは気にな 
るところだが，これについては現在まだサ 
ンプル版ということで評価はできない。 
MUSIC ドライバは前作と同じく Z-MUSIC 

システムを使っている。 

魔法株式会社が移植をした前作の「餓狼 
伝説」でも MIDI に対応していたくらいだか 
ら，今回もしっかりと MIDI 対応となってい 
る。対応機種は SC -55, MT -32 となってい 
るので NEOGEO 版の高音質をそのまま再 
現してくれるよう期侍していよう。サンプ 
ル版には FM 音源版のデータのみが収録さ 
れていた。さすがに NEOGEO 版のサンプ 
リング音源を使った BGM に比較すると見 
劣りするが，これはしかたがないかもしれ 
ない。 

BGM に続いて SE について話そう。「餓狼 
伝説2」では実にたくさんの音声がサンプ 
リングされている。ただのパンチやキック 


類が多い。この豊富な峨ンプリ^グ音声が 
ゲームを面白くしているこ J は間違いない0 
X 68000 は AD PCM を搭載しているかを，サ 
ンプリング音声もバッチリのはず。残念な 
がら今回のサンプル版で: U ， AE > P _ C 1 VI デー 
夕が不完全だったり， BGM と AD PCM の 
音量のバランスが悪くて聴き取れな*^った 
りしたのだが，その点は製晶與では直され 
ているだろうから心配な I .い。 

なおグラフィックデータ，サ|ン！ング 
データはハー ドディスタにインス トール 可 
能である。ちなみに必要な空き容暈は約 8 M 
バィトだ〇 

あまりにも綺麗なグラフィックに驚いた， 
これがサンプル版を見た第一印象た!>操作 
してみるとち4んと動く。 n こ44期待 I き 
るぞ，というわけで私も製品版を楽しみに 
侍っているひと&である。現状で$やや問 
題がある 10 MHz 機でのゲームス 一、、 ドも 
改善されるかもしれない。それに今回は4 
ボタンジョイパッドの到着が締め切りに間 
に合わず，使用感を報告することがで|きな 
かったのが 心残り；^。次号 以降，必ず製品 
版の詳細報告をするか d 楽しみ^に待 J てい 
てくれ。 

そうそう，ハードディスクを持っている 
人は空き容量を作辛ておくように。 



グラフイックは本当にいい出来 
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❿ドラゴンスター 




クロービス，お見事！ 

剣と魔法とドラゴン，そしてお姫さまの登場するアクショ 
ンゲーム「ドラゴンバスター J 0 往年の名作として，移植希 
Yae^ki I^achi 望の多かった作品がアン ソロ ジーシリーズに登場です。さ 

八重坦那智 ぁ，剣を振り振りドラゴン退治だ！ 



「リブルラブル」 のレビューで 書いたが， 
ナムコの 黄金期と呼んでもいい時期という 
のは，「ギャラガ j から「パックランド」ま 
での 間である。その 時代はゲームセンター 
のゲームといえばナムコであった。 最近で 
は，ポリゴンものかリメイクものしか 出さ 
ない ナムコし か知らない人に とって， そん 
な時代があったことすら信じられないかも 
しれない。 

今回，すでにぉ馴染みとなった電波新聞 
社のビデオゲームアン ソロジー シリーズの 
最新作として登場する「ドラゴンバ、スター」 
は，その余韻の残る1985年の初めにリリー 
スされている。黄金期を過ぎたとはいえ， 
当時の最高峰メーカーであるナムコが送り 
出した，この「ドラゴンバスター」という 
ゲームは，極めてエポックメイキングな作 
品であった。これを知らずしてゲームを語 
るということは，ロッテリアでマックシエ 
イクを注文するくらい恥ずかしいことだと 
いっても，過言ではないだろう。 

ガグ 「ドラゴン ター J … 

まずは簡単なゲーム内容の説明から始め 
よう。 「ドラゴン バスター」 は，横視点のジ 
ヤンプ 型の アクションゲームで ある。 プレ 
イ ヤーで ある剣士 クロービスの 目標は唯ひ 
とつ，セリア姫をさらったドラゴンを倒し， 
姫を救い出すことだけ。ただし，ドラゴン 



XB 8000 用 5”2 HD 版5.300円（税別) 

電波新聞社 003(3445)6111 



自分の道を進んでドラゴン山を目指せ 


が潜むドラゴン山に向かう道には，数多く 
の難所と，そこを根城にするモンスターた 
ちが，プレイヤーの行く手を阻んでいるの 
で，それらを倒しながら宿敵であるドラゴ 
ンとの戦いに向かっていくという仕組みに 
なっている。 

プレイヤーは，ジョイスティックの左右 
で移動し，上でジャンプして下で座る。ボ 
タンで剣を振り，もうひとつのボタンでア 
イテムの巻物を フ アイヤー ボール として発 
射できる。ここまでは，実際にゲームをや 
ってみなくても，簡単に予想がつく。問題 
なのはこのあとで，レバーは4方向で斜め 
はなし。斜めにジャンプするには，移動中 
にすばやくレバーを横から真上に入れ替え 
なくてはならないとなると，かなり特殊な 
操作のゲームだということがわかる0 

それだけには留まらず，移動中に一瞬レ 
バーを放し，もう一度進行方向に倒すとダ 
ッシュすることができる。ジャンプ中に， 
もう一度上に入れると，さらにそこから2 
段目のジャンプができるという， オーバ、一 
アクションも可能になっているということ 
にいたっては，極めて独特の操作系をもつ 
ゲームなのは明らかだ。現在では，ダブル 
タリックでの タ ヘッシュや，2段ジャンプと 
いうのは珍しくないが，どれもこの「ドラ 
ゴンパ、スター j が ルーツ だといっても間違 
いではない。それだけこのゲームの独創性 
や影響はすごかったのである。 


へ •、令•令•、•、•、•、令 

ゲームの流れは，ラウンドごとにドラゴ 
ン山に向けて全体マップの上の コースを 選 
びながら進んでいくようになっている。ど 
の コースを 選んでも，目的にはなんら影響 
はないが，通過する各ポイントにおける， 
有利不利という違いは存在している。ボイ 
ントは山や廃虚•塔などで，そこに入るこ 
とでメインのアクションが スター トする。 

各ポイントの内部は通路と部屋によって 
構成された垂直な平面のようになっている。 
その中を，プレイヤーを操作して出口を探 
すとそのポイントはクリアとなり，再び全 
体 マップに 戻るという流れになって いる。 

しかし，通路には各種雑魚モンスターが 
ウロウロして いるし，部屋の中に入ると， 
その部屋の番人である ルームガー ダーと戦 
わなくてはいけない。しかも，脱出のため 
の出口や，ファイ ヤーボール 補給などの 各 
種 アイテムはすべてこの ルームガーダーた 
ちを倒すことで出現するので，プレイヤー 
はとにかく自慢の剣で敵を倒していかなけ 
ればならないのである。 

歡はくじけない 

プレイヤーはこうした戦闘で敵からダメ 
ージを受けると，バイタリテイが減少する0 
このバイタリテイがな〈なると，即ゲーム 
オーバーなので，慎重に敵と戦わなくては 



基本中の基本，兜割りィ！ 
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ならない。これも残機制の多かったアクシ 
ヨンゲームにおいて，アナログ的な概念の 
導入された独特のものであった。とにかく 
一度死んだら終わりというのは，かなりの 
プレッシャーであった。一応，ポイントを 
抜けると多少は回復するし，アイテムの中 
には回復する薬や，バイタリテイの上限を 
アップしてくれるキノコもあるので，それ 
ほど神経質になってプレイする必要はない 
の力 5 ',やや安心というところだ。 

こうして苦難 （？） の末にドラゴン山にた 
どりつけば，ついにドラゴンとの決戦。見 
事にドラゴンを倒すと1面クリア。面が変 
わって，次のドラゴン山に向けて終わりの 
ない戦いが続いていくのだ。特定のステー 
ジでは，さらわれた姫が登場するが，助か 
ろうと再びさらわれようと，ゲーム進行に 
はあまり関係ない0プレイヤーは黙々と， 
次のドラゴンを倒しにいくだけである。 

この「ドラゴン パ、スター」は，ステージ 
が進んでも特に目新しいものは登場しない。 
敵は強くなっていく力 ? ，その基本は，序盤 
からあまり変化しない。マップ上のポイン 
卜も同じようなものの繰り返しだ。 

しかし，限られたものの組み合わせを変 
え，絶妙に配置し，自在にゲームの構成と 
演出を組み立てる手法は，当時のナムコが 
得意中の得意としていたものであった。こ 
のゲームも例に洩れず，全体マップの構成， 
各ポイント内部の構造，敵の設定というも 
のまで凝りに凝っている。ゲームを進めて 
いくうえでは，こういった細やかな設定を 
予習し戦略を練ることが重要になっている。 
とにかくプレイヤーは，ゲームを深〈理解 
し，隠された作者の意図や仕掛けを楽しま 
なくてはならない。そこにテクニックがあ 
り，それを駆使できる奥深さがあるのだ。 

ここで，ゲームを進めるためのいくつか 
のテクニックや設定を紹介していく。 

まず，いちばん重要なのが「兜割り」で 



スケルト ン にはフアイヤーポールが 効かない 



後ろから襞う陰険殺しも立派なテクニック 

ある0ジャンプ中に剣を振り，すかさずレ 
バーを下に入れる。すると剣は水平に保持 
され，敵に倍のダメージを与えることがで 
きる。ルームガーダーに向かって斜めジャ 
ンプしながら，一撃で倒すというのは，も 
う当たり前のテクニックだ。これを2段ジ 
ャンプや，穴を落下中にやると「垂直斬り」 
になる。攻撃力は同じ。 

次に「陰険殺し」である0ルームガーダ 
一は自分の部屋が画面に入ったときに，プ 
レイヤーの方向を向いて待ち構える。これ 
を逆用し，一度画面に部屋を入れてから， 
画面の外に出さないように回り込むと，敵 
を背後から攻撃することができる。先制攻 
撃をかけられるので，敵が反応したときに 
はすでに勝負がついてしまう。比較的重要 
だができる場所は限られているので，マッ 
プを周りながら使える場所を觉えていくと 
上達の手掛かりになるハズだ。 

また， ルームガーダーの 出すアイテムも 
残さず活用したい。先に挙げたもののほか 
にも，魔法使いの空飛ぶ剣を無力化する盾 
や攻撃力倍増の剣がある。フアイヤーボー 
ルを補給してくれる巻物の一部には，回転 
して大ダメージを与える スペシャル も混ざ 
っている。これらは，各ポイントに固定で 
配置されており，全体マップでのルート選 
択が入手のカギになっている。 コースに よ 
っては入手できないものもある。しかも， 
ポイントの中には，ジャンプを間違えて落 



扉を開けて次のポイントに向かおう 


アイテムは往々にして， i そ5いった部屋に 
あったりする。つまり，計画性と災行力の 
双方が必要になってくるのである。 

最後に，敵の特性の把握も忘れてはいけ 
ない。たとえばドラゴンだが，斬卜たき 
に赤く光る部分は弱点で，そこを斬ると倍 
のダメージを与えること力る。さ^:, 
「兜割り」やアイテムを組み合わせれば，一 
撃で最高32ポイントのダメージにな名。ル 
ームガーダーや雑魚も，剣の効かない敵や 
フアイヤーボールの効かない敵，一時典に 
無敵になるものとさまざまだ。どれもこれ 
も実際にゲームをプレイて覚えてほしい0 
それがすなわち，このゲームがうまくなる 
ということだからだ。 

戦し)は^5^ない 

おまけのよ5になってしまったが，移植 
の出来は上々である。各種パソコンに何度 
か移植されて0るので， ユーザー がどうい 
った違いに敏感なのかわかっているのドろ 
う0違いと いっ！： も，いまだに才 J ジレ ル 
をどれだけ覚えているかは疑問ではあるが。 

ただ，アンソさジーのシリーズ全体に感 
じる， X 680 x 0 ならではの物足りな今回 
も気になった。赞沢をぃっ\：はぃけせぃの 
かもしれないが，懷かしがって遊ぶだけで 
はなく「いま， X 680 x 0 で遊ぶ」理由が欲し 
〈なるのである。しかし，よいものを広め， 
いつまでも残すとひう意味では，今回も評 


ちると戻れないような部屋があり，欲しい 価できるだろう。 


斬る!！ 


いまでこそ変化が地味で単調だが，当時はド 

め切りを忘れるのも仕方がないことなんだと納 

ラゴンも大きく見えたし，迫力満点のゲームで 
あった。月日というのは無情なもの。そうそう， 

得できるというものだ。 
うん。 

人間ていいなあ，うん 

王冠と杖を揃えて姫を助けると，姫がレベルァ 

総合評価 

0 5 10 

1-1-1 

ッブしていくので，男は剣や盾なんかに頼って 

ゲーム性 

★★★★★★★★ 

はいけない。しかし，やってみてわかったけれ 

技術 

★★★★★★★ 

ど，人間の記憶というのは実に不確かなもので， 

サウンド 

★★★★★★ 

あれだけ毎日やっていたのに，ほとんどマップ 

グラフィック 

★★★★★★ 

を覚えていないというのはショックだった。こ 

懐かし度 

★★★★★★★★★ 

んなに記憶がァテにならないのなら，借金や締 

バ ニ ー （ 笑） 

★★★★★★★★ 
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• XB 8000傑作ゲーム選 



m とんがった ゲーム 

LOGiN 主催のソフトウエアコンテスト受賞作品の12本を 
集めた 「 X 68000 傑作ゲーム選」0それぞれ個性的で，粒の揃 
し ったゲームが収録されています0 X 68000 のアマチュアパワ 

Tmm 木ノ I 一の集まったお勧めの1冊といえるでしょう。 


先月号の特集に，「自分の好きなものを思 
いっきり作ろう。マーケットがあれば必ず 
認められる」と書いたら，さっそくその実 
例がやってきた。 

この 「 X 68000 傑作ゲーム選」は ， LOGiN 
誌が主催する「ログインソフトウェアコン 
テスト（略称ソフコン）」で優秀な成績をあ 
げた投稿ゲームをまとめたものだ。シュー 
テイングにパズル，シミュレーション，果 
ては分類不可能なものまで12本が収められ 
ている。 

アマチュアのソフトに「クオリティが低 
い」というイメージがつきまとっていたの 
は昔の話。特にューザーの活動が盛んな 
X 68000 では，同人ソフトや PDS が市販のも 
のよりクオリティが高いことも珍しくない。 

ただ個人のセンスが色濃く出るだけに， 
市販ソフトではできないブレイ クスルーを 
成し遂げる場合もあるが，好き嫌いの分か 
れるものになってしまうこともある。はた 
してここに挙げた12本はどちらだろうか。 

茄は強し 

籲ガルシード II 

ま ずは ソフコン 第1席を取った3本から 
見てみよう。最初はシューティングゲーム 
「ガルシード II 」。はっきり いって， 特に奇抜 
なところのないゲームだ0しかし，コンテ 
ストの第1席を取るだけあって，デザイン 
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完成度はピカイチの「ガルシード IIj 


やバランスの実力には素晴らしいものがあ 
る。全6面+ファイナルステージの構成で， 
自機は3種類のパワーアップパターンを選 
ベる。 

最初はステージ構成も敵の攻撃ももの足 
りない感じがするが，後半からラストシー 
ンにかけてどんどん盛り上がってくる。予 
備知識なしにプレイしてもクライマックス 
に近づいてくるのが感じられる力す，これは 
相当な実力がないとできない技だ。ボスが 
本当に「敵役」として感じられる演出もな 
かなか凝っている。 

難しさは「普通の人」コースだと，数回 
のチャレンジでタリアできるくらい0腕に 
觉えのないボタにはちようどいいパ、ランス 
だった。うまい人には「人間以外 J コース 
などの難易度がある。 

ソフコン入赏作というから，もっと奇抜 
なゲームをイメージしていたのだが，オー 
ソドックスで完成度が高かったのが意外だ 
った〇 

お勧め度 ★★★★★★★★★女 

これそァマチュァのデ！ f ィン! 

•世界征服セット 

こいつはボタの期侍どおり。とにかく才 


リジナリテイとアクの強いゲームだ〇「世界 
征服シミュレーシヨン」という解説がつい 
ているが，ほとんど当てはまらない。あえ 
ていうなら，数字合わせゲームをシミュレ 
ーシヨンっぽく アレンジ したような感じだ0 
このゲームでは全世界がたくさんの国に 
分かれ，国ごとに数字がついている。プレ 
イヤーは隣国から3,4,5というふうに連続 
した数字を拾い集め，攻撃を加える。相手 
の国力がゼロになったら国を占領すること 
ができる0数字はリアルタイムで変わるの 
でいかにすばやく数字を集めるかが勝負に 
なる。モタモタしていると，自分の領土で 
反乱が起きてしまう。自分のいる国を奪わ 
れるとゲームオーバー tSo 

この反乱，後半になると加速度的に増え 
てきてスリリングな展開が味わえる。頭を 
働かせながら指先を正確に動かすのが，昔 
の ゲーム 電卓のような感覚だ。 

1プレイは5分ぐらいでカタがつくのだ 
が，まさに「あと少し！」というところで 
ゲームオーバー になるようにできていて， 



まさにアイデアー発「世界征服セット」 
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気がつくとのめりこんでいる。面白くても 
人に説明できないゲームなんて，市販され 
るわけがない。アマチュアソフトでしか遊 
ベないタイプの典型だ。 

お勧め度 ★★★★★★★★★女 

3 D ゲー添え 一分 

•ブラデイオン 

ひとことでいってしまえばデイスク1枚 
に収まった「スターブレード」+「スターク 
ルーザ ー Jo 

画面に出てくる物体はすべて板で表現さ 
れている。ポリゴンよりさらに原始的。昔 
の ATARI 800 を思い出してしまった。た 
だ，そのぶん動きはいい。最小限の努力で 
最大限の効果を狙うのは正しいアマチ^21,.、 
リズムだ。画面写真で！^るとなん％解だか 
よくわをふないか i 丄•れないが，動いてい 
•■••■一 ： 石外気になちない 0 

プレイヤーはマウスで照準を合わせて射 
ちまくる。1機の進むコースが決められた 
ステージと，そうでないステージがあり， 
自動操縦では「スターブレード」のように 
ひたすら敵を幣墜し，手動操縦では「スタ 
ー クルーザー」のように敵を探し出して嘴 
墜するという楽しみがある。 

解説によると演出もウリのひとつらしい 
のだが，ボタに、はよく伝‘らなかった。「こ 
いつを脚せ」みたいなメッセージは出るが'， 
ストーリー性があるとは思えない 0 BGM が 
ないのも，演出不足と感じる原因のひとつ 
だろう。 

ただ，ひとりでここまで 3 D シューテイン 
ダを作り上げてしまう根性はやはりすごい。 

ち演出がわからないといっても，キチンとゲ 
ームになっているわけだし。魚雷が飛んで 
くるのにいたってはちょっと輿似しずぎ t 
% う気もするが，今は n 分の作りたいもの 
を作って^,る段階なのかもしれない。 

お勧め度 ★★★★★★☆☆☆☆ 



麵席にどうぞ 的 


懐かしい雰囲気をもつ「ブラデイオン」 


して，ヨーイドンで画面上の宝箱を自分の 
陣地に回収にいかせる。 

そのうち相手の陣地の宝箱の取り合いが 
始まるのぶ:,戦闘が恭ったり，，番をしたり， 
ある j ユは人間の代わりに戦ってくれる魔法 
石を作って配-:^ u ン）しんだんと運 
動会の棒倒しみたいにな!)て W る。 

偶然に頼るアイテムがないので，純粋 
に戦略で決着がつくといあ i と!^^，そこ 
らへんの駆け引ぎが1る前に技ネトプレ 
イが終わってしまった（なにせみ 2 奉もある 
もんで)。作者の方，ごめんなさ卜は 

しかし，やっぱり友人がきたと ju こ対戦 
ゲームがあるとありがたい。他人が含 0 レイ 
しているのを後ろから眺めている冷味あん 
まり面白くないしね。だが，1 p 卿丨1がな 
いと同レベルの友人を作るのがけっ$う難 
しそう。やっぱり対戦ゲームの思考ルーチ 
ンを作るのは面倒なのだろうか。ちょ\っ.と 
残念な気もする。 

お勧め度 ★★★★★★☆☆☆☆ 

ストレスのあとの麵っ r 令♦•魯 

❿紫陽花 

ビットというつ:^つぶを4つ並べて消す 
という，ルールだけ聞くとよくありそうに 
聞こえるパズルゲーム。違うのはトラック 
ボールを使った指先の感覚が勝負になると 


宙をさ、まよっているビットをトラックボ 


ールで挣饱うまく くっつけて やる〇す 
ベてのビットを消せばタリ プ^ 通 (巧 っ 
ていてもタリ'アはできるが， vJ 钱设|己 
證をよく見:名と，爆弾の導火舞^;:う&「こ 
の色を揃えると一気に終わる u ?. うとこ 
ろがある。それを見抜いて t リザ4#⑱夕 
イムを競うのが正しい「紫陽花： r の遊び方 
だ。うまく読んでいっぺんに jsa ら 
ばるさまはなかなか爽快。 难 ■nHMi j 

だけど，これが結局パズノか 
疑問。タィムを競ぅゲームな am 、 
ビットがあるかどうかは偶 f •一 寻て:^ 
どこにビットをつけるのか6か ち ^1二て も， 
指先が鈍いとヘンなところにドカ r つい 
てしまう。遊んでいるとなん むかすれ ス 
が溜まる。 

これがクリアできるよう になっ I ’ ll ) 
なたもハシで蠅がつかめるように t るかも 
しれなぃ。 、 

お勧め度 ★★★★★★☆☆☆☆ 







•ダンジョンマネージメント 

魔王になって迷宮を支配するというシミ 
ユレー ションゲームだ。こう:！<、つ云の 
発想は 「 Wizardry 4」 を始め，あちこちから 
出 ている。/ だがこの「ダンジ牙ン マネージ 
メント」は，迷宵を「経営する」とぃ:ぅ.;•点 
にオリジナ 1 )テイが感じられる。^ 

まず宝物を買ってきて客寄せ （？） にし， 


•キヤメロツト 

次は2席を取ったゲーム 

3本0 

「キヤメロット」は対戦専 
用の♦シミュレーシヨンゲー 
ム〇同人ソフトなどでもよ 
くみるタイプだ。 

画面を見てもらえればわ 
かる力す，人間の形といい， 

戦闘の方式といい，あちこ 
ちが「ポピュラス」っぽい。 

お互いに3人の人間を操イ乍対戦専用がちょっと残念な「キャメロツト- 


is 


しし JL 

raouruo s 


ストレスと爽快感がいっぱいの「紫陽花」 


THE SOFTOUCH 
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「マイトゥデイズジョブ」は雰囲気作りがうまい 


もう少しイベントがあると楽しかった「ちよろ 2 」 


営業も楽じやない「ダンジヨンマネージメント」 

怪物を雇って滑をさせる。やってきた T ? 険 
者を倒して収入を得るわけだ。迷宵もこ fC 
なふうにデザインされると，まるでテーマ 

パークである。 

その収入1魔王の軍隊（迷窝にいる怪物 
とは別）を雇い，自分と同じようにダンジ 
ョン を m 斗 ている別の魔土と対決する。 
目指すは ^ ンジョンの制 e t なる P ミ 
この展開にはビックリ。立場を逆にする 
という発想はよくあるが，，そこからまさか 
「信長の野望」みたいな「風盗り」ものに 
なってしまうとは。次のダンジョンを於に 
入れて if まラ L , 前のダンジョン_どうで 
もよく ¥ってしまう点と，ほか 0)1 y との 
对決の部分にボリュームがないのがややも 
の足りむいが，アマチみアらし 
卜のあるシミユレーシヨンゲームである 。 f 
ポクは続編を作ってほしい。 

お勧め度 ★★★★★★★六 

パ；0レは： P マチユア嚇です^^ 

籲レーシーズ 

ここからあとの6本在’遁®稼ゾフコン入 
選作である。 

この 「レーシー ズ」 も「紫陽花」と同じ 
パズル ゲームだ。一定時間すると画而上に 


ついつい手が出る「レーシーズ j 


パネルが出現する。小人を® J かしてパネル 
を押したりり I いたりして並べ替え，3枚同 
じマークか 色を揃えて消滅させる。並べて 
も消えないブロックや，それを消すための 
ブロックなど，ゲームデザインとしてのス 
パイスがちゃんと効かせてあり，クオリテ 
ィは高い。対戦プレイ，協カプレイもあつ 
て，押さえるところはしっかり押さえてい 
る。 

プレイにヤマができにくいのと，華麗な 
プレイ，ハデな展開というのに欠けるよう 
な只がするが，「ぶよぶよ」など最近ハヤリ 
のタイプのパズルゲームに惯れているから 
そう見えるだけかもしれない。 

また，この「レーシーズ J をアレンジし 
た厂キーバー」が， } ()()0|反とァーヶード 
版で発売される T 定だ （ X 68 000 版は1 2 ||発 
売 ) 0 
お勧め度 


rr 

し 


5 L 、うのを待って H / t 狄か、， 

籲マイトゥデイズジョブ 

ほのぼの®アクションゲーム。最近の刺 
が強く短時間で終わるアクションゲーム 
の風潮に背を向けだ作品だ。 

ステージごとにミツシヨンがあって，こ 


れをクリアするたびに，エピソードが展開 
していくというパターン。このミッション 
が「風船を集める」だったり「空飛ぶオバ 
ケの写真を撮る」だったりして，なんとも 
ほのぼのしている。 

主人公が乗るのは人力飛行機。マウスを 
一生懸命転がして空にはばたくのである。 
弾ょけもパワーアップもなし。ただ人力飛 
行機をコントロールする腕だけが試される。 
障害物に当たっても失速するだけで，地上 
U 激突しないかぎりゲームオーバー にはな 
らない。 

焉近はアーケードゲーム=いいアクショ 
ン ゲームになりつつ あるが，ハデでプレイ 
時間の短い ゲーム だけが ア クションではな 
い0家でしかできないアクションというの 
もあるはずで，この作品はそれをうま〈衣 
しているといえるだろう。 

プログラム，グラフィック而は写典のと 
おりのクオリティの高さ。こういう市阪ゾ 
フトで出にくいゲームが収録されていてこ 
そ，アマチュアのゲーム選集を打った总味 
がある。ボクはこれがいちばん気に入った。 
お勧め度 ★★★★★★★★★★ 

ミニサーキットな気分 •♦，••令， 

•ちょろ 2 

ちよっと前のアーケードゲー 1 ムにもあっ 
た，レーシングゲームだ〇1_而というの 
がやや貧弱だが，そのぶん信分やら橋やら 
いろいろな仕掛けが用意されている。夜の 
レースや雨や雪 （！） の中の対戦まである 
のだ。 

ルールが わかりやすくて，対戦向き。逆 
にいえばひとりで遊んでいると，どこに燃 
えていいのかよくわからない。.ひとりで遊 
ぶプレイヤーに与える動機づけ^ちょっと 
乏しいかなという気がする。 
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コンピュータも一'緒に走って 
くれるのだが，へ夕な車とうま 
い車の両極端。 コースが 短いの 
ですぐ周回遅れになってしまい， 

デッドヒートはやりにくい。 

プログラム的な品質は高くて， 

タイトル画面はもちろん，ゲー 
ム画面にもチープな感じはない 
のだが，せっかくならそのセン 
スをゲームデザインにも生かし 
てほしかった。せっかく10コー 
スあるんだからチャンピオンシ 
ップ戦でも作ったりすればよか 

ったのに。 

お勧め度 

名作にし、^:る道だ •、•、•、•、•、か、*、， 

籲ラージス 

始めに紹介した「ガルシード Iij UPJ 七作' 
老•が作ったシューテムン^ザーム。「ガルシ 
ード II 」はこの「ラージス」の続編という位 
蔺づけだ。 

このゲームには独自のウリがある。捕迤 
ビームで敵をオプシヨンとして使えるとい 
うのがそれ。ビジュアルシーンによるスト 
ーリー展開もあって，..ステージによっては 
味方機が®場して一緒に戦ってくれたりす 
る。 


アイデアだけであまり面白くない「クアルト- 


もう 少し光る ものがほしい「オーバードライバ- 


アル ト」 の場合は B ボタンで自機の大きさ 
が変わる c 


弾を避けたいときは小さく，；§二 
ンガンい〈ときは人きくと；[此い^竹％わる 
わけだ。ノー 

し-かし，さすがにこれはアイデア倒れと 
いう匂いがしなくもない。とっさに大きさ 
を変えるなんて普通できないし，向分に向 
かって飛んできた弾は大きさを变えたぐら 
いではよけられないような気がする。新し 
い発想は，消化して1::彳分のものにするのが 
大変なのだ。 

お勧め度 

へ:/雛麵とヘン綱， 

•オーバードライバー 


で遊んでいて興醒めすることはないのだが， 
f 燃 r £>」 と思うまでにはも 夕^ か。. 

お勧め度: 

お買し mu ： ソ: PhMhuwn 、 

1席を ぬった ソフトから昔 ㉔ ヂワトま1 
収録して' るため，作品ごと 'に 3 ?^ >レベル 
のバラつきあるのは確かださ1过はそ 
れぞれの個!!：があって架しめ 4。 

全般的に ノ\ー ド ゲーマーで か ベな 


いようなゲー \ムがないのが嬉 じい 了 t ? し多， 

ゲ-ムに馴染み⑽い 人たち に 

やすいものが 多いようだ。友達や彼女; J ： 墙 

ぶネタになる ようなゲームも 

ゲームとはまた 遠った使い道がある 夕 7卜 


やはり ゲーみ の完成度は「ガル シー ド II 」 
に比べてだし、ぶ落ちる。せっかくのアイデ 
アも，ゲームの展開のなかでこれを有効に 
也かせる機会はあまりない。 

ビジュアルシーンの会話はかなり恥ずか 
しくなるものがあるが，若気のいたりとい 
うことで見逃してあげよう。 

お勧め度★★★☆☆☆☆☆☆古 

グニム/ごなアイデア方輝？ •一 

•クアルト 

精霊と哪物が共存す!世界を舞台にし 
たシューテイングゲーム。どういう世界な 
のやら。どれが精霊かというとオプション 
に見える RGB の丸い奴がそれ。 

シューテイングの場合は， B ボタンの使 
い道がアイディアの出しどころ。この「ク 


これまた B ボタ：!の使い道にアイデアを 
注ぎ込んだシューテぐング。今度はヨーヨ 
一の要領でオプシ <力んでいく。しか 
もこれがぶ'^かったもめにくっついてしま 
い，自機と才^ 5 ションの間の線に触った敵 
を倒すことができるという趣向だ。 

ゲームが始まると，ネズミの大群が襲っ 
てきたり，向機にキノコが生えたりして， 
いったいこの世界はどうなっているんだと 
いう感じ。テクニックがあるわりにセンス 
がヘンで楽しい。 

だけど，この「オーバードライバー」も 
オプションをうまく使わせるようなデザイ 
ンになっているかどうかとなるとちょっと 
怪しい。グラフイックもよく描けているの 


集である。 

ゲームはすべて一般のフブイノ^: ip じ！^ 
うに納めてあるから，ハードディ；にイ 
ンストールすることも，ゲーム作! 

にすることもできるだろう（だた^取!二 
は著作権は作者に M する）。 

アマチュアのソフト集ということで，ク 
オリティに少し不安を抱いていたが，思い 
のほか楽しめるソフトが多かった。これで 

4,980円は十分ぉ H い得だとい;^ 

さあ，あなたもアマチュアなて^:のと 
んがったゲームや風変りなゲームを試して 
みよう 0 これらのゲームを 土台^今 
インスピレーシヨンが湧いて 争 < a めなた 
も新しい ゲームを 作りたくダか i 


こういう活動は麵したいね 



こういったゲーム誌の ソフ トウェア コンテス 
卜の存在は広く知られているが，その作品の内 
容などに十分な関心が寄せられているとはいえ 
ない。 TAKERU での供給もされているようだが， 
これもキャッチーな特定の作品しか話題を呼ば 
ないという悩みがあった。 

だから，こういったオムニバズ方式の書籍に 
よる作品の供給は，ユーザーの活動を紹介し支 
援する方法のひとつとして評価できる。作品は 
ディスク4枚に圧縮された形でついているが， 


ユーテイリテイをつけて初心者への心くばりも 
きちんとしてある。お目当ての作品のほかに， 
思わぬ収穫に出合うのも楽しいものだ。こうい 
つた努力を続けてほしいものである。 

総合評価 °_\^ 

お買得度 ★★★★★★★女 

マニュアル ★★★★★女 

意外性 ★★★★★★女 

総合熱中度 ★★★★★★女 


出来としてはそれなりの「ラージス」 
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19935 p 12 戶房の/ \ガキ集計ベスト 10 最近買って気に入ったソフトは7 


POINT 

タイトル 

発売元 

発売日 

95 

悪鹿城ドラキュラ 

コナミ 

f 93/7/ E 3 

52 

ネメシス30改 

SPS 

*93/11/12 

44 

ぶたさん 

n 波新圊社 

’93/10/29 

44 

コットン 

EA ビクター 

’93/9/24 

pn 

SX - WINDOWver .3.0 

シャープ 

’93/3/30 

10 

la 

スーパーリアル麻雀 PHSPI 1 I 

ビング 

1 93/10/23 

18 

餓撕激 

魔法株式餅 

，93/7/23 

16 

MATIER Ver .2.0 

サンワード 

'93/10/20 

15 

ロボットコンストラクジョン R . C _ 

エ W トリックブ 

’93/7/30 

15 

クレイジークライマー/ 
クレイジー^ライマー2 

電波新聞社 

- M /8/27 

15 

リブルラブル 

電獅闓社 

f 93/ B / B 5 


(無作為抽出した1000通のハガキを集計) 


:: 先月号はページの都合でこの集計はお休 

:: みさせていただいた。と，いうことで前回 
二の集計から2力月が過ぎたわけだが，時の 
:; 流れは順位の変動にきっちりと反映されて 
::いる。 

2力月のあいだに発売されたソフトが4 
•• 本新登場となった0「ネメシス’90改 J 「ぶた 
:;さん」「スーパーリアル麻雀 pd & pni 」 そ 
::して 「MATIER Ve 「.2.0 j だ。 

じらされ続けた「ネメシス’90改」は堂々 
•• の2位で，前評判どおりの満足度のようで 
:: ある。「待っていたかいがあった j とのコメ 

::ントも。 

•• そしてビデオゲームアンソロジーシリー 

:; ズ6作目の「ぶたさん」もいきなり3位と 
::なった。画面を走りまわるかわいいぶたさ 
こ：んたちの爆弾バトルゲームである。同点3 
:;位の「コットン」も，先々月号で発売わず 
::か数日後の集計にもかかわらずランキング 
::入りしたものだが，その後届くハガキのコ 
::メントからも， ユーザーの ココロを着実に 
:;とらえているのが見てとれる。 

:: 3人娘をムイていく麻雀ゲーム「スーパ 

::ーリアル麻雀 p n & PDI 」 も支持を集めて 
:: 6位0 

:: バージョンアップした 「MATIER Ve 

:: r .2.0」 は，10月号まで安定した人気を保つ 


ていた前 バージ ヨンと交代するかのように :; 

8位の座についた。 n 月号で紹介した付属 :: 

の 3 D ステレオグラム 生成ツール 「FLICK :: 

ER 」 への感想も寄せられている。 •• 

ここのところ，前評判の高い人気ソフト:; 
の発売が相次いだせいか，人気が分散し， :: 

それぞれのソフトごとの獲得ポイント数は __ 

やや下がっている。発売開始以来ぶっちぎ :: 

り状態を続けている「悪魔城ドラキュラ j :: 

も今月は惜しくも3桁のポイント数は維持 :: 

できなかった。しかしそれでも2位以下に •• 

大差をつけており，安定した1位の座を確 :: 

保している。 :: 

そして，1 993年6月号以来，毎月ランキニ 
ング入りという根強い人気を誇っていたア :; 

クシヨンゲーム「エトワールプリンセス」 :: 

がとうとう姿を消してしまった。 

さて，12月号のハガキでは，23 ページの •• 

「SOFTWARE INFORMATION 」 で集計し:; 
ている「期待するソフト j のほうに挙げて :: 

いた人が多かった「ストリートファイター ：： 

n ダッシュ j 。 これも発売後1〜2日で，す ：： 

でにランキング入りあと一歩という勢いだ0 :: 

みんなが遊びこんだあとの来月の集計が楽 :: 

しみである。順位の変動は？ ポイント獲 •• 

得の点数は？ 「悪魔城ドラキュラ」の作 :; 

つた記録は果たして破られるのか？ :: 
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TREND ANALYSE 


ウワサのソフトウェア(海外編） - 

©OMBAT AIR PATROL 



このコーナーも 長い こと ご無沙汰していたが, 
久々に 3D 野郎を刺激する AMIGA 用フライトシミ 
ュレータが出たので紹介しよう。昨年の暮れ頃 
にデモバージョンが 出回って以来，情報が途切 
れたので心配していたが，無事に発売された。 

■ F-14 での飛行を楽しむ 

なんといっても F- 14戦闘機で飛べるのが魅 
力 （F-I8 も用意されている）。映画「トップガン」 
と 「アフターバーナー」に 採用されたこの戦闘 
機は，機能や性能といったものを超越したステ 
ータスをもって私のなかに君臨しているのだ。 

戦闘機の動作が凝っていて， F- 14の場合，低 
速飛行時は旋回性を上げるために主翼が前進し 
高速飛行時には主翼が後退するのだが，そんな 
ところまで再現している c 

空母からの発進も秀逸 c 映画を観た方はご存 
じだろう。あれが再現されているのだ。空母の 
甲板は狭いので，十分な助走距離が取れない。 
そこでカタパルトに機体を固定したうえでエン 
ジン全開にしておき，リリースする。かっこい 
い 〇 

■高いフライトシミュレータ技術 

戦鬪機のモデリングは異常の領域に入ってい 
る c 主翼の下のミサイルの尾翼が丨枚丨枚モデ 
リングされているほどの精密さである。ハ•ソコ 
ンでここまでやるか？ というくらいの凝りよ 
うである。 

にもかかわらず高速で動作するのはすごい。 
地上物もけっこう作り込んであるし，相当遠く 
まで見えるのに，ノーマルの AMIGA でそこそこ 
のスピード，速いマシンでやれば実に滑らか。 
層の厚い AMIGA 用フライトシミュレータでも卜 
ッブクラスといっていいだろう。動きが滑らか 
で，飛んでいて気持ちいいのだ。 

そして時間管理するという機能は，実は AMI 
GA のフライトシミュレータでも珍しい。これに 
より飛行速度はどの計算機でも変わらず，速い 
計算機ほど滑らかに動くということが可能にな 
っている。 

フライトシミュレータ技術の集大成という雰 
囲気がある。とにかく思いつくフィーチヤーを 
すべて入れてあるという感じ。 

■退屈させないゲーム構成 

フライトシミュレータ技だけでなく，ゲー 
ムの作りもよい。構成自体は基本的に通常のフ 



ライトシミュレータと変わることはない。単発 
の任務やキャンペーンと呼ばれる一連の任務， 
訓練モードや対戦モードなどいくつかの遊び方 
がある。が，それだけでなく，退屈させないエ 
夫が見られるのには好感がもてる。いいフライ 
トシミュレータは飛ぶだけで楽しいということ 
を知っていて，飛ぶことの楽しさをきちんと前 
面に出しているのだ。 

たとえばインスタント，フライト。任務の説 
明とか武器の選択とかいった，うざったい作業 
をせずとも，とりあえず飛べる。 

たとえば攻擎目標付近からのスタート。フラ 
イトシミュレータでは，基地から飛び立って目 
標まで数分間ぼんやりと飛び続けるということ 
が起こりがちなのだが，そこをすっとばして目 
標の近くにいきなり出現することが可能。目標 
が遠くにある場合などに特にうれしい。 

また，基地から発進しても，最高16倍速まで 
の早送りが可能なので，途中のかったるい飛行 


を短縮できる。 

■おわりに 

販売元は「シャドー•オブ•ザ.ビースト j 
シリーズの Psygnosis。 ちょっと意外に思われる 
が，最近はそうでもなくなっている。昔は「才 
ープニングデモはすごいが，ゲーム性は最低な 
アクションゲームの販売元」という風評を欲し 
いままにしていたのだが，「レミングス j 以来， 
ごくふつうのソフトウェア販売会社になってき 
ている。そしてそれとともに，オープニングデ 
モがぱっとしなくなってきてしまった。この 「C 
OMBAT AIR PATROL」 のオープニングデモにし 
ても，よくできてはいるが，最近の CD-ROM 搭載 
機のものに比ぺるとどうしても見劣りする。少’ 
なくともオープニングデモのために買うという 
気はしない。本体がきちんとしているというの 
はいいことだが， AMIGA の怪しい魅力のひとつ 
が失われていくようでちょっと残念。 （A.T.) 
販売元： Psygnosis 
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■iDoGA CG アニメーション講座 Ver.E.50. ( 第 12 回 ) 

EPA 2 補講(その 2) 

プロジ0：クトチーム D&GA 先月は EPA 2 の使い方を解説しました。今月はいよいよ「森山効果」を分 

かまたゆたか 析します。この技法をマスターすれば，あなたの CGA 作品の表現力は， 

確実にレベルアップするでしょう0しかし，予想以上に奥が深い……。 



前回の CGA コンテストで作品賞を受赏された客野優 
さんにお子さんが生まれました。名前は「伶太」くんだ 
そうです。おめでとうございます。 

当方からも，お祝いの品として 「 LEGO ブロック j をお 
贈りしました。これはモデリングの基礎をたたき込むの 
が目的です。その後も誕生日ごとに，メタボールを理解 
するための粘土，続いて，レイトレーシングの原理を学 
ぶ針穴写真機，標準人体モデルを動かすためのミクロマ 
ン（もう売ってない ？） などを曾ることを検討しています。 
目指せ， CGA 英才教育！ D 6 GA オリジナル「大リーグ 
マウス養成ギプス」開発中！ 

さて前回は， EPA 2 の使い方を勉強しました。透過光や 
ぼかし，そしてマクロ機能などはちゃんと使えるように 
なったでしようか。 

今回の テーマの 「森山効果」というのは， 「 EPA 2 ビデ 
オマニュアル」や「第 5 回 CGA コンテストオープニング」 
など森山昇一氏（通称：宇宙人森山）の作品のなかで盛ん 
に使われている手法です。爆発するカットなどで，放電 
の稲妻をビカビカと派手に光らせるものです。なにしろ 
迫力がありますから，ぜひ修得しておきましよう。 

先日も，ある上映会で， 

「稲妻バリバリの効果はどうやるのですか」 

という質問を受けました。 

「それは，今度の Oh ! X のネタですので，そちらをご 
覧ください」 

とその場はごまかしたのですが，後日またその方からお 
手紙をいただきました。 

「稲妻の効果の方法がわかりました。 EPA 2 でしよ」 

確かにそのとおりなんですが，それがわかっただけで 
できるほど底の浅いものではありません。ということで， 
今回は，森山さんが蓄積してきたノウハウを惜しげもな 
く公開していきます。 

この テクニックには， いったいどんな秘密が隠されて 
いるのでしようか。では，実際にやってみながら，その 


あたりを探ってみるとしましよう。 



まず，適当な動画を用意してください。宇宙戦闘機で 
も作って，それが画面中央でゆっくり回転しながら，視 
点から遠ざかっていくようなのがやりやすいでしよう。 
私が用意したのは，写真 A の30 フレームの カットです0 
こいつにビームが 当たって爆発するように手を加えます。 

EPA 2 を起動する前に， TEST 1*. PIC を コピーし ま 
す。 

COPY TEST 1 *. PIC TEST 2 *. PIC 
これは， EPA 2 では入力画像にオーバーライトしてしま 
うからです(最新バージョンでは，入力画像と出力画像を 
別々に指定できる）。ちゃんと元絵を残しておかないと， 

もう一度作画からやり直すはめになりかねません。 

準備ができたら， 

EPA 2 丁 EST 2001 .PIC 
で EPA 2 を起動します。 

実際に稲妻を描き込む前に，まず 「 Sys .」 に入って 
「Animate Mode 」 を 「 ON 」 にするのを忘れないで〈だ 
さい。このへんの 操作が わからない 方は，先月号の復習 
が必要です。 



EPA 2 の使い方の復習がてら，とりあえず ビーム 光線 
が貫通するところを描きましよう。私は，1発目の ビー 
ムが 4 フレーム目に， 2発目の ビームが 10 フレーム目に 
飛んできて，この2発目が当たるということにしました。 
まず， 「 File 」 の 「 Next 」 を3回クリックして， 4フレー 
ム 目の画像を出します。 かなりのアップですので， ビー 
ムは 1 フレーム だけ思い切って太く描きます（写真 B )。 

このように極端に太い（ある程度面積がある）線を描く 
場合には， 「 Poly 」 が便利でしよう。 「 Poly 」 をクリック 
すると， 「 Free 」 と同じメニューが出ます。この 「 Poly 」 
は，連続する折れ線を描き，その折れ線に囲まれた部分 
を塗りつぶすという機能です。難しく考える必要はあり 


38 Oh!X 1994.1. 








ません。試しに マウス カーソルを動かしてクリック，ま 
た動かしてクリックしてみてください。画面上に点滅す 
る折れ線が伸びてくるでしよう。そして最後にダブルク 
リックする！:，塗りつぶします。簡単ですね。とりあえ 
ず，右クリックでメニューを出し， 「 Undo 」 で試し描き 
を消してください。 

少し問題になるのが色ですが， RGB の各値を5〜25に 
しておくのがコツです。たとえば，赤8，緑25，青12な 
どにしてはいかがでしようか。私は，この色で思い切っ 
て写真 B [ test 200 4] のように描いてみました。 

次に，この色を光らせます。メインメニューに戻り， 
「 Filter」，「Snow Fire 」 に入って，このビーム光線のと 
ころをクリックします。これでこのフレームは完成です 
(写真 C )。「 File 」 の 「(Save and ) Nextj でセーブしま 


を5回クリックして， test 2010 . pic (写真 D ) を出し ます。]^; 
この ビーム も同じような描き方でよいのですが， ビーム 
が下から上に向かって撃たれたのがわかるように，今度 
は10フレーム目と11フレーム目の2フレームにわたって 
描いてみましよう。 

最初のフレームの test 2010 . pic は，写真 E のような感 
じでよいでしよう。注意する点としては， 4フレーム目 
のビーム光線と方向を揃えるためには線の太さなどに気 
をっける必要があるということです。この例では下から 
上へと撃っているのですから，少なくとも下のほうが幅 
が狭くないといけません。 

このような直線を描く場合は， 「 Line 」 が便利でしよ 
う。 「 Pen 」 の「く一-〉」や 「 Shape 」 で筆を調節して 
ください。 



す 0 2枚目のフレームの test 2011. pic は，写真 F のように 

さて，次は2発目のビームです。まず，再び 「Nextj なります。これを描くときは， 「 SHIFT 」 キーを押して， 



写真 A だんだん遠ざかっていく宇宙戦闘機のカット（全30カツトのうちの6カット） 



写真 B 4フレーム目の画像に丨発目のビーム光を描き込む 



写真 C 写真 B のビーム光線を光らせる 

DoGA CG アニメーシヨン講座 ver .2.50 JQ 








前の フレームの 画像を透かしてみて（写真 G )， 必ず ビー 
ムが同一直線上になるように注意してください。画面全 
体をひとつの直線で描くのではなく，機体の下の部分と， 
機体の途中から上の部分の2つに分けて描くと，貫通し 
ている感じが出ます。 


光らせる処理もちゃんと行えば，これでビーム光線は 
出来上がりです。 EPA 2 の使い方をだいたい思い出して 
いただけたでしようか。ここで，ちゃんとセーブしたの 



写真 F 丨丨フレーム目 


を石萑認、してから終了して，一度アニメーションさせてみ 
ましよう0 

mktch test 2 
hanim / m 2 test 2 

「/ m 2」 は，色数を 6 万 5 千色にするオプションです。一 
般に，透過光を使うと色数が増えてしまいます。この才 
プションを使用するとメモリ効率が悪いのですが，まあ， 
短いカツトですから，メモリが少ない方でも問題ないで 



写真 E ビーム光を描き込む 



写真 G 前の フレームの 画像を透かしてみるとよい 


CGA コンテスト応募要項再確認 


応募方法応募用紙に必要事項を記入のうえ下 
記の住所まで郵送のこと。なお，応 
募作品の返却は行わない。 

締め切り 1993年12月31日 （必着） 

応募 • 問い合わせ先 

〒533 大阪市東淀川区淡路 5-17-2- 102 
プロジェクトチーム D 6 GA 
r アマチュア CGA コンテスト事務局」 

CGA コンテスト会場決定 

毎年来場者が増え，寒いなか朝早くから行列 
ができる CGA コンテスト だが，今年もさらに会 
場がスケールアップした。 

さあ，いまからカレンダーに印をつけよう。 
CGA コンテストは 1994 年 3 月 6 日（日曜）三宅坂 
ホール（地下鉄永田町駅下車徙歩 4 分）に決定だ。 


► CGA コンテスト事務局より ◄ 

社会党本部がある建物だが，社会党支持者しか 
入れないなんてことはない。民主共和党支持者 
だろうが，甘党だろうが関係ないからな。 

さらにビッグニュース。今年は大阪会場が変 
わる！毎年,大阪会場は手抜きというか ， J & 

P の教室で作品を上映していたにすぎない。し 
かし，今回からは東京での上映会に負けないィ 
ベントにしようと準備をしている。近畿地方に 
住んでいる人は，4月2日（土曜）に印をつける 
んだ。場所は，摂津市市民文化ホール ， J R 東 
海道線千里丘駅から南に徒歩15分だ。 


CGA コンテスト応募状況 

気になる応募状況だが，毎年締め切り直前の 
1〇日間に集中するので，現在のところまだわか 
らない。ただ，今年は募集の告知を掲載する雑 
誌などを增やしたこともあって，新人からの応 
募用紙の取り寄せが非常に多くなっている。た 


いへんよいことだ。 

常連の方々の動きのほうも，いろいろな噂が 
入ってきている。まず，グランプリを2度も受 
賞した 「SWORDj の森山さんだが，今年はI力 
ツト部門に出品するという，実にふざけた発言 
をしている。許 SCSI! 逆に「猿蟹合戦」の宍戸 
さんは，グランプリへの返り咲きをねらってい 
るとか，横浜動画クラブとしてかなり力を入れ 
て制作しているらしい。昨年，「面会」「ハツビ 
—バレンタイン」と2作を出品した客野さんが 
産休なのは，まぁ仕方があるまい。 「TORNADO」 
の文月さんは，さすがに 「TORNADO」 シリーズ 
はやめて，ちょっとした作品を完成している。 
ただ.著作権などの問題で参考出品になるかも。 
「解像連続体 j の宗戸さんも元気で，いままでと 
は異なる作品を，間に合えば2作出すらしい。 

う〜む，なかなか今年も常連陣健在という感 
じだ。新人も負けるんじやないぞ！ 
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しょう。 

アニメー シヨンをご覧になっていかがですか？ 単に 
迫力が出たというだけでなく，ただ飛んでいるというデ 
モ が，ストーリーを持った作品のなかの1カットのよう 
になった気がしませんか？12 フレーム 以降の後半がち 
よっと寂しいですが，これからガンガン描き加えていき 
ましよう。 


森山効果の与え方をひと言で解説すると， EPA 2 でア 
ニメー トモー ドの状態にして1 フレームずつ 稲妻を手描 
きし，マクロ機能を使って光らせるという作業になりま 
す。特に問題はなさそうですね。 

では，引き続いて実際にやってみましょう。ビームが 
貫通した直後の12フレーム目からです 0 「 Free 」 に入っ 
て，ビーム光線と同じ色の細い筆を作ります。そして 
「 SHIFT 」 キーを押してビームが貫通した場所を確認し 
ながら，その付近に描き加えます。最初は，貫通した部 
分に穴が開いている程度でよいでしょう（写真 H )。 そし 
て 「( Saveand ) Next 」 とします。13フレーム目は，同様 
にちょっと大きくします。 

14 フレーム 目からは，穴を中心に放電現象が起こりま 
す（写真 I )。小規模の放電現象は，物体のラインに沿っ 
て走らせるとよいでしよう。1枚1枚手で描くのは面倒 


写真 H 12フレーム目でビームが貫通して穴が開く 


写真 J 派手な稲妻が出始める17 フレーム目 


ですし，あとで光らせたらそれなりに迫力が出るでしよ 
うから，ていねいに描く必要はありません。むしろラフ 
に描いたほうが迫力も出るでしよう。 

17 フレーム 目ぐらいから，大きな稲妻が出始めます（写 
真】）。あとは，それをだんだん派手に大きくしていけば 
よいわけです（写真 K )。 

以上の作業が最終フレームまで終わったら， 「 File 」 の 
「 Prev 」 で12フレーム目まで戻ります 0 そして，メイン 
メニューの 「 Macro 」 でマクロ機能を使い， 「 Filter 」 
「Snow Fire 」 で光らせて， 「 File 」 の 「(Save and ) Next 」 
を選んで，マクロの定義を終えます。 「 Macro 」 の 「Exec 
Repeat 」 でマクロを実行すれば完成です。 

どうです。皆さんも完成した画像をアニメーションさ 
せてみて〈ださい。むちゃくちゃカッコイイ爆発シーン 
が出来上が……？ なんだ，こりゃ！カッコイイどこ 
ろか，ぜんぜん爆発しているようには見えないぞ！な 
ぜだ？ 何がいけないんだ一！ 


森山 （以下 森） ：アマイ！甘いですね，かまたさん。 
かまた （以下 か）： あっ，これはこれは森山さん。どうし 
てこんなところに。 

森：何いっているんですか。さっきからずっと，うしろ 
で見てましたよ。 


写真丨 14 フレーム 目から放電現象が始まる 


写真に稲妻をさらに派手に大きくする 


D5GA 
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か：うつ。もつ，森山効果がうま〈できないんです。ど 
うしたらよいのでしよう？ 

森：森山効果への道は，一日にして成らずじゃ。努力と 
根性！ 

か：あのぉ〜，それじゃ原稿にならないんですが 。 

森：ウソウソ，ちゃんとコツがあるんですよ。ところで 
なんでもええけど，この「森山効果」つて言い方，恥ず 
かしいんですけど。 

か：じゃあ，なんてしませう。 

森：アニメ風透過光エフェクト。略してアニェフエ。 



写真 L -1 写真 L -2 


か：まぁ，本人がそういうなら「アニエフエ」でもいい 
けど，今後もアマチュア CGA 界では「森山効果」って呼 
ばれるような気がするな。んで，私のアニエフエのどこ 
がいけないんでしようか。 

森：う〜ん，どういうたらええんかな。まず，ひと言で 
いうと，緊張感が足りない。 

か：もう少し具体的にお願いしたいのですが……。 

森：そうやね。いろいろあるけど，もうちょっと変化を 
つけなき やい けないんです。 

変化^イント 

森：たとえば，線を1本描くにしても，写真 L - 1のよう 
に，みな同じような長さで折れ曲がるのではなく，写真 
L -2 のようにサーツと長いところもあれば，短くグチヤ 
グチヤしているところもあるというように……。 

か：あっ，ほんとだ。カツコイイや。 

森：それから次に，太さにも変化をつけてやらないと。 
かまたさんが描いたのって，全部同じ太さの線でしよ。 


了 うさ子：もうすぐお正月ですね。私たちは，年 
i 末からリッチにタイへ海外旅行に行く計画をし 
| てぃます。 

ゆたか：こいつは，めでタイ……ごめん。出だ 
} しから，こけてしまった。 
t うさ子：いいのよ。気を取り直して，お手紙を 

| 読みましょうね。 

， T さん(三重）：前回の連載を読んで，すこし疑 

♦ 問に思ったのですが，宇宙人森山さんの「宇宙 
> 人 j とは何のことでしようか？ ほかのスタッ 
| フの方にも，変な肩書き （？） がついてますが， 

» これはいったい何なのですか？ 

! うさ子：変な肩書きは，いわゆる通称，愛称で 
5 す。たとえば，アマチュア CGA 界には森山さんが 
\ 3人もいらっしゃるので，単に「森山さんから 

} お電話がありました j では誰なのかわからない 
♦ ゎけです。 

■ ゆたか：宇宙人森山さんの「宇宙人」は，初期 

♦ の作品「超強力宇宙人 j に由来しています。こ 
の作品が CGA コンテストに入賞したとき，月刊 
ASCII に森山さんが写真入りで掲載されたので 
すが，その写真の下のコメントで,本来なら“「超 
強力宇宙人」の森山氏”となるべきところが， 
"起強力宇宙人の森山氏"となっていました。そ 
れを見たスタッフが「そうか，森山さんって宇 

宙人だったのか . 」といったのがきっかけで 

す。 

◦さん（東京）： CGA マガジン第4号が10月18 
日に届くと書いてあったのですが，まだ着きま 
せん。遅れてるんスか？ それとも，やっぱ大 
阪は，しょっちゅうゴモラとか出て忙しいス 
か？ 

うさ子：遅れてすいません。でも，この雑誌が 
れるころには，とっくに届いていると思 
います。定期購読者で，まだ着いていない方が 


j 発行さ:! 
j います。 


夫婦で QSA 


いらっしゃいましたら，ご連絡ください。 
ゆたか：大阪でも淡路は，比較的怪獣が通らな 
い場所です。怪獣はだいたい大阪城を目指しま 
すから。それより心配なのは，こんどの CGA コン 
テスト会場です。なにしろ，国会議事堂と最高 
裁裁判所と皇居に囲まれていますから。「どれを 
壊そうかな」と迷っているときに，「プチッ」と 
つぶされそう。3月の上旬ってのは，よく怪獣 
が上陸する季節なんでしょうか？ 東京在住の 
方，教えてください。 

マツヤデンキ(淡路）：東淀川区淡路5—17— 2 
102号松井プロジェクトチーム様冬のボー 
ナス特別祭のおしらせ（以下省略） 

ゆたか：プロジェクトチー厶 D 6 GA 松井様の間 
違いです。不気味だから，訂正してください。 
ASAHI パソコン編集部(東京）： 「 Pas 0j 創刊 
記念パーティー-' * のお誘い(以下省略） 

ゆたか：「出席します欠席します j う〜ん。 
すいません。 

うさ子：あのお，ゆたかさん。それも Q & A に 
来たお手紙じゃないと思うんですけど……。 

H さん：画像データを，イェロー，マゼンタ， 
ブルーに分解して，「プリントゴッコ j のフルカ 
ラー印刷という方法が使えるようなツールを作 
っていただきたいのですが。そうすれば ， CGA 
システムで作成した画像を，安価で大置に印刷 
することができるようになります。なにとぞ， 

ご考慮のほど，お願い申し上げます0 
うさ子：いいです ね。 うさ子も欲しいな。 
ゆたか：そうです ね。 前向きに検討しましょう 
か。しかし，次の CGA マガジンで配布するとして 
も，今回の年賀状には間に合いません ね。 ごめ 
ん〇 

H さん：次号の CGA マガジンは，「飛ぶもの j 特 
集だそうですが，羽根が生えて，飛んでゆくお 


札なんてどうですか？ 

ゆたか：簡単に作れるんとちゃうかな。 

うさ子：でも，スキャナで丨万円札を読み込ん 
でもいいの？ 

ゆたか：マッピング画像に使うことが，著作権 
上問題あるかな。 

うさ子：そうじゃなくて，その画像をプリント 
アウトしたら。 

ゆたか：……ちょっと怖いな。やめとこ。 

土田さん(芸術祭オープニング）：先月号の Oh ! 
X 読んだぞ。俺はいつ 「 DM 」 の共同制作者にな 
ったんだ？ 

ゆたか：はっはっは。 「 DM 」 の企画窨とサンプル 
データが入ったディスクが届いたときからに決 
まってるやん。 

うさ子：本人の承諾も得ず，いきなり送りっけ 
たんですか？ 

ゆたか：召集令状みたいなもんやな。赤いディ 
スクに入れて送ったらよかった。 

〇さん(東京都）： BETA . X と PATIPIC . X がコマ 
ンドラインからできないのですが，どうしたら 
よいでしょうか？ 

ろさ子：バグですか？ 

ゆたか：いやいや，そんなことはないけど，と 
にかくこれだけの問い合わせでは，意味がぜん 
ぜんわかりません。 

うさ子： PES のメニューにないってことでしょ 
うか？ これらのコマンドは初心者向きではな 
いので， PES のメニューには出ません。しかし， 
ハードディスクにはちゃんと入っていますから， 
マニュアルを見ながら，コマンドラインから入 
力してください。 

ゆたか：お〜，すごい。今回唯一のまともな Q & 
A でしたね。 
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か：すると 「 Free 」 の 「 Pen 」 で太さを変えるわけやね。 

森：それだけじゃなく，極端に太い線を描くときには， 
やはり 「 Poly 」 を使いますよ。それから，もっと細い線 
も使います。 

か：えっ？ 私もいちばん細い筆を使っているのですけ 
ど……〇 

森：だから，解像度が512の画像に対して EPA 2 を使え 
ば，同じいちばん細い筆が，さらに4分の1の太さにな 
るでしょ。そして，アニエフエを加えたあとで512の_像 
を256に戻してやればいいんですよ。まあ，256でもでき 
ないってことじゃないけど。 

か：なるほど。ちょっと侍ってください。いま，512で作 
画し直しますから。 

森：いや，それは必要ないですよ。 アニエ フエを加える 
ときだけ512であればいいのですから。256の画像を dcha 
nge . x で512の画像に引き伸ばせばいいんです。 

か：あっ，そうか。それじゃ，512のモードで太い線や細 
い線が混在している絵を1枚描いてもらえませんか。 

森：こんな感じかなあ（写真 M )。 

か：おっ，太めの線にまとわりつくように細い線を描く 
わけですね。 

森：そういうことですね。量は細い線のほうが多くなり 
ます。 「 Poly 」 を使うと，1本の線のなかに，太いところ 
と，細いところが出るのがいいですね。この絵では，中 
央の 「 Poly 」 で描いた稲妻は，視点の近くにあって，あ 
とは遠くにあるってことですね。 

か：ちゃんと3次元的なパースを計翦しているわけか。 
森：それは考えてます。たとえば，写真 N -1と N -2を 
見ればわかりますが，奥のほうの放電と手前の放電では 
太さが異なるわけです。元絵がパースのついた奥行きの 
ある絵の場合，そのへんはちゃんと計算に入れないと不 
自然になります。 

それから， 3つ目のポイントとしては，線の太さや長 
さに変化をつけるだけではなく，時間的な変化も大切で 
す0 


か：というと？ 

森：前後のフレームで，同じところが同じように光って 
いてはいけないんです。ビカビカっていう言葉からもわ 
かるように，明るいのと暗いのが交互に点滅するように 
するわけです。かまたさんは，アニメートモードを気に 
して，前のフレームをなぞるように描いているでしよ。 
確かに，アニメー トモードは，前のフレームを確認する 
ためのものですが，同じにするのではなく，前のフレー 
ムとは異なるように相5かなくちゃ0 

か：あっ，アニメートモードの使い方が，まったく逆な 
んだ。でも，ちょっと疑問があるんですが。明るいのと 
喑いのを交互に点滅するようにっていってもいろんな描 
き方があると思うんですよ。 


DoGA 


森：そうですね。 

か：たとえば，写真〇のように，ギザギザの曲がり方を 
左右逆転するとか，あるフレームでは細い線だが次のフ 
レームでは 「 Poly 」 で描いたような太い線だと力、，もっ 
と極端な話，あるフレームでは右に稲妻が伸びていたか 
と思えば，次のフレームでは左，次は上というように全 
然違う場所に描くという方法もあるでしよ。 

森：結論からいうと，それらはすべて使います。さらに， 
もっと大胆な方法もありますよ0あるフレームでは稲妻 
をたくさん描き込むが，次のフレームではまった〈描か 
ないとか。 


か：えっ，まった〈描かないんですか？ 

森：ええ。 「 Next 」 で飛ばしてしまいます。この手法は， 



写真 M 森山氏に描いてもらった効果線 写真〇 ギザギザを左右逆転する 



写真 N -2 EPA 2 で光らせる 


写真 N - 1 パースを 計算に入れて線を描く 
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よく使うというか，ほとんどそうやってますよ。迫力が 
出るだけでなく，作業量が減るというメリットも大きい 
ですから。 

か：そりゃ，何も描かないんだから楽ですわな。そやけ 
ど，なかなか大胆やね。 

森：大胆というなら，1フレームだけ，全画面真っ白と 
か，背景の宇宙空間を真っ白にした画像を挿入するって 
いうこともやります。もっともこれは，過激な爆発とか， 
視点に近いところの爆発とかの場合ですけど。 

か：でも，完全に真っ白の画像はやめてください。 RGB 
がすべて 31 のような強い信号は，ビデオに録画したとき 
に，信号が乱れてしまいます。 

森：ええ，私は RGB を 28 以下に抑えています。 

か：先生，ありがとうございました。変化のつけ方はだ 
いたいわかりました。ほかに注意することは？ 

森：そうですね。 アニエ フエは，決してあとからつけ加 
えるものじゃなくて，最初から計算に入れておくという 
ことも大切ですね。 

か：構図とかの問題ですか？ 

森：そうそう。余白がないと加えようがないでしよ。 3 D 
の画像を作る段階で，このカットでは，こんなアニエフ 
ヱを加えるからこの部分に余白を入れておくとかね。そ 
の点，かまたさんがさきほど作ったサンプルの画像は， 



写真 P -1 EPA 2 による円 写真 P -2 ポリゴンによる球 


問題ないですね。無意識のうちにそのあたりがちゃんと 
計算されているんですよ。 

か：へんっ，だてに CG やってませんからね。 

森：でも，まだ十分じゃない。 

か：すんま ハ -〜ん。 

森：実は，アニエフエの一部は， EPA 2 ではなく 3 D でちゃ 
んとレンダリングしてあるんです。たとえば，丸〈広が 
る爆発なんかは，ちゃんとポリゴンの球で作ります。 

か： EPA 2 で円を描いてはいけないんですか？ 

森：だめってことはないけど，爆発の中心の位置がフレ 
ームごとに異なってきたりするし，各パーツが球に飲み 
込まれる感じが出ない。写真 P -1 が EPA 2 による円で， 
写真 P - 2がポリゴンによる球。だいぶ違うでしよ。 

か：かにポリゴンのほうが立体感がありますね。 

森：私はあまりやらないけど，正確なパースが必要な力 
ットでは，ビームなんかの類もポリゴンで作ります。ま 
た，写真 Q の飛び散る火花なんかも実はポリゴンで作っ 
ていたりします。 

か：これは， BOM.X を使っていますね。 

森：使ってません。 CAD でちゃんと火花の形状を作って 
います。 

か：……何種類ぐらい作るんですか？それに，どうや 
って動かすんですか？ 

森： XY , YZ , ZX の各平面に 1 枚ずつ，計 3 枚のイガイ 
ガのポリゴンによって構成される形状を1種類だけ用意 
します（写真 R )。 この形状を乱数で回転させます。つい 
でにスケールも適当な幅で，乱数で拡大縮小してやりま 
す0飛び散る動きは，フレームソース上で配列を設け， 

1個1個ちゃんと管理してやります。 

か：なんか，むっちゃ，めんどくさそう。 

森：初期値も乱数，飛散方向も乱数ですのでフレームソ 
ースが書ける人には案外楽にできると思いますが。サン 
プルのリスト1を参考にしてください。関数の形になつ 
ています。 



写真 Q ポリゴンで作成した，飛び散る火花 


写真 R XY , YZ , ZX の各平面に I 枚すつ形状を用意す' 
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けって感じですね。ほかに工夫はあります力、 

森： 光源関係があります。レンダリングに時間がかかる 
のですが，点光源も多用します。 

か： まさか，各 フレームの 稲妻の位置をあらかじめ考え 
ておいて，そこに 点光源を配置す るとか？ 

夺： そこまではしませんが，点光源を乱数で与えておい 


て，作画させた画像の一部に極端に明るいところができ 
れば，その近くに大きな稲妻を描きます。また，火花な 
どは，火花自体が乱数なのですから，点光源も乱数で配 
置すればよいのです。 

か：そうですよね。いちいち位置関係を考えていたらた 
いへんですよね。 


DoGA 


CGA マガジン編集部より 


よくやった！との声も大きい CGA マガジン第4号だが，例によって, 
バグの情報が入ってきている。すまん。あれだけの内容をすべてのマシ 
ンのすべての環境で十分チェックするのは不可能に等しいのだ。 

言午してくれ〜。 

* ホ 

担当者より：今号はたくさんバグを出してしまいました。申し訳あり 
ません。作画を実行してうまくいかなかった場合は，以下のようにバッ 
チファイル や フレームソースを 修正して実行し直してください。 

なお， 「 RENDXVI 」 となっているところは，機種によって 「REND j 
または 「 REND 030」 になっていることがあります。 

• Scene HOE の Cut 05 から Cutl 5 までを作画したあとに 
Scene H 02(64 XB 4) の作画を実行した場合，途中で，「コマンドま 
たはファイル名が違います」といろメッセージが出て，異常終了し 
てしま5バグの修正方法。 

S02.BAT 311 行目 

(誤) CONV 2561064 C 256¥ CI 5 001 C 64¥ CI 5 001 
(正） PIC 64 C 256¥ CI 5_00 I C 64¥ CI 5_00 I 

•メインメモリ 2 M バイトのマシンで ， Scene #03の CutlB から 
Cut 20 までを作画したあとに Scene #03 (64 x 64) の作画を実行し 
た場合，画像が生成されずに異常終了してしま5バグの修正方法。 

S03_2M.BAT 23 行目（以下 49, 74,119,153,178 行目も同様） 

: cl 6 conv 
cd CI 6 
(追加） md C 64 

•メインメモリ 2 M バイトのマシンで ， Scene #08の Cut 34 から 
Cut 37 までを作画させたのち ， Scene #06 (64 x 64) の作画 S アニ 
メーシヨンを実行した場合，アニメーシヨン時の C 35 A _071 .PIC 
から C 35 A _112. PIC にかけて，画像が黒い墨を撒いたようになっ 
てしまう （ C 闩□がかかっていない)バグの修正方法。 

S06_2M.BAT 72 行目 

(誤 ） CRD C 64¥ C 35 A _00 I / OC 64 VC 35 A 001 / N 70 
(正 ) CRD C 64¥ C 35 A 001 / OC 64¥ C 35 A 001 

• Cut 36 で 「 ENDj の文字が飛んでくるところで，青色の飛行機 
が画面右からフレームインしてきてしま5バグの修正方法。 

•4 M バイト以上の場合 
C35A.FSC 55 行目 

(誤） { mov ( ¥ div ( TMX )¥ ¥ TMY ¥ 0 ) target } rotx ( ¥ BRX ¥ ) obj 
BLCF 日し L 

(正） { mov ( ¥ div ( TMX )¥ ¥ TMY ¥ 0 ) target } rotx ( ¥ BRX ¥ ) (:obj 
BLCF BLL :) 

C35A.FSC 57 行目 

(誤）(:# if ( fno < 151 ) obj BLCF B し L #else # endif :) 

(正) #if ( fno < 151 ) obj BLCF B しし #else #endif 
• 2 M バイトの場合 
C 35 AX.FSC 55 行目 

(誤) { mov ( ¥ div ( TMX )¥ ¥ TMY ¥ 0 ) target } rotx ( ¥ BRX ¥ ) (:obj 
BLCF :) BLL 

(正) { mov ( ¥ div ( TMX )¥ ¥ TMY ¥ 0 ) target } rotx ( ¥ BRX ¥ ) (:obj 
BLCF BLL :) 

C35AX.FSC 57 行目 


(誤 )(:# if ( fno < 151 ) obj BLCF BLL #else # endif :) 

(正) #if ( fno < 151 ) (:obj BLCF :) BLL #else #endif 
C 35 AY.FSC 55 行目 

(誤） { mov ( ¥ div ( TMX )¥ ¥ TMY ¥ 0 ) target } rotx ( ¥ BRX ¥ ) obj 
BLCF BLL 

(正） { mov ( ¥ div ( TMX )¥ ¥ TMY ¥ 0 ) target } rotx ( ¥ BRX ¥ ) (:obj 
BLCF BLL :) 

C 35 AY.FSC 57 行目 

(誤)(:# if ( fno < 151 ) obj BLCF BLL #else # endif :) 

(正) #if ( fno < 151 ) obj BLCF BLL #else #endif 


• Cut 37 を作画してアニメーションさせたのち，2度目に Cut 37 を 
実行したとき，正しくはアニメーションが始まるべきところが，再 
び作画を始めてしま5バグの修正方法。 

C 35 D.BAT 3行目 

(誤） if exist C 35 F ¥ C 256¥ C 35 F _030. PIC goto anim 
(正 ） if exist C 35 E ¥ C 256¥ C 35 F _030. PIC goto anim 

•メインメモリ 4 M バイト以上のマシンで， Scene #06(64 x 64) の 
作画 S アニメーションを実行した場合に， C 35 A _001. PIC から 
C 35 A 」50. PIC で背景の X 68000 が小さく作画されてしまうバグ 
の修正方法。 

S 06 .BAT 43行目から55行目まで 

(誤） del C 35 A_.FRM 

FF /R / si :1 50 C 35 AX.FSC 
if errorlevel I goto err 

RENDXVI / A 2 /G / C 64 x 64 / P 96,96 "/ElDEL $ B ” / HC 64 VS 
一 001 / OC 64¥ H_OOI C 35 AX.FRM @ C 35 AX.IND 

del C 35 AY.FRM 

(正 ） RENDXVI / A 2 /G / C 64 x 64 / P 96,96 "/ElDEL $ B " / HC 64 VS 
_00 l / OC 64¥ C 35 A_OOI C 35 A_.FRM @ C 35 A.IND 
if errorlevel I goto err 
del C 35 A .FRM 

•Scene tl 06(64 x 64) の作画をしアニメーションを実行した場合 
に ， 「THE ENDj の背景に星がないバグの修正方法。 

• 八ードディスクに展開する場合 
S 06 .BAT 187行目 （4 M バイト以上の場合） 

S 06_2 M.BAT 267行目 （2 M パイトの場合） 

(誤） RENDXVI / A 2 /G / S 20:20 / OC 64¥ H _020 C 35 D_.FRM @ C 35 
D.IND 

(正 ） STAR / H 5000 / S 20:20 / OC 64¥ S _ C 35 D_.FRM 

RENDXVI / A 2 /G / S 20:20 ，，/E I DEL $ B : / HC 64¥ S _020 / OC 64 ¥H 
020 C 35 D_.FRM @ C 35 D.IND 
• フロツビ _ ーディスクに展開する場合 
FS 06 .BAT 178行目 （4 M バイト以上の場合） 

FS 06_2 M.BAT 433行目 （2 M バイトの場合） 

(誤） RENDXVI / A 2 /G / S 20:20 / OB :¥ C 35 D ¥ C 64¥ H _020 C 35 D_.FRM 
@ C 35 D.IND 

(正 ） STAR / H 5000 / S 20:20 / OB :¥ C 35 D ¥ C 64¥ S 一 C 35 D—.FRM 

RENDXVI / A 2 /G / S 20:20 ，ゾ El DEL $ B ” フ HB :¥ C 35 D ¥ C 6 伙 S 
_020 / OB :¥ C 35 D ¥ C 64 ¥H 020 C 35 D_.FRM @ C 35 D.IND 
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森：でも，たとえばビームの発射シーンや，エンジン点 
火シーンなどは，配置すべき位置がはっきりしているの 
で，ちゃんと計算しておきますよ。 

それから，テクニックのひとつとしてぜひ知っておい 
てほしいのですが，極端に明るいカットでは，光源を暗 

リスト1 


(: 破片制御関数 : ) 

♦define MAX_HAHEN 200 

iinit ¥ ha_x[ MAX_HAHEN ], 

ha y 【 MAX_HAHEN J, ha_z 【 MAX_HAHEN ) ¥ 

#init ¥ ha_vxl MAX_HAHEN ], 

ha_vy[ MAX_HAHEN 】， ha_vz( MAX_HAHEN ] ¥ 
#define HA_ARGS ha_x[], ha_y[], ha_zl 】 ， ha_vx[], ha_vy 【 1,ha_vz[] 

(: 破片配列を初期化する ：> 

#func Init_Hahen( HA_ARGS ) 

#rep ( i, 0, ( MAX_HAHEN -1)) 

#do ¥ ha_x[ i ] = 0 ¥ 

#do ¥ ha_y[ i ] = 0 ¥ 

#do ¥ ha_z[ i ] = 0 ¥ 

#do ¥ ha_vx[ i 1=(rand() * 512 ) - 256 ¥ 

Ido ¥ ha_vy[ i ] = ( rand() * 512 ) - 256 ¥ 

#do ¥ ha_vz【i ) = ( rand() 本 512 ) - 256 V 

#endrep 
tendfunc() 

( : 破片を動かす ： ） 

#func Move_Hahen( HA_ARGS ) 

{ 

#rep( i, 0, ( MAX—HAHEN -1)) 

林 do ¥ ha_x[ i ] = ( ( ha_x[ i 】 } + ha_vx[ i J ) ¥ 

林 do ¥ ha 一 y[ i ] = ( ( ha_y[ i 】 > + ha_vy[ i 1)¥ 

Ido ¥ ha_z[ i ] = ( ( ha_z[ i ] ) + ha_vz[ i ] ) ¥ 

{ 

mov( V ha 一 x[ i 】 ¥ ¥ ha__y【i ] ¥ ¥ ha 一 z[ i ] ¥ ) 
scal(¥( rand() < 0.2 ) + 0.01¥ 

¥( rand() ♦ 0.2 ) + 0-01¥ 

¥( rand() » 0.2 ) + 0.01¥ ) 
rotx( ¥rand() 拿 360¥ ) 
roty( ¥rand() t 360¥ ) 
rotz( ¥rand() 拿 360¥ ) 
obj Hahen 


# endfunc () 


くするという方法が有効です。 

か：はっ？ 逆でしよ。明るいカットでは，明るくしな 
くちゃ。 

森：そう思うでしよ。ところがちがうんですよ。写真 S 
-1 と S - 2を比べて見て〈ださい。ビーム光線は，どち 
らが明るく見えますか？ 

か：あっ，なるほど。確かに， S -1 のほうが明るいって 
いう力 1 ，全力をぶつけたビームって感じがしますね。こ 
れは，ビーム自体の明るさは同じだけど， S -1 のほう 
は，ほかの部分が暗いために，ビームの明るさが強調さ 
れるわけですね。 

森：まあ，そういうこと。ほかの部分は，単に暗くする 
というよりアンビエントの値を下げて陰影をつけるって 
感じかな。それと，もうひとつ意味がある。さっきも解 
説したように，緊張感を高めるためには，ビカビカと明 
るいのと暗いのを点滅させるというのがポイントです。 
だから，写真 T のように，明るい光源のカットのなかに 
光源が暗い フレーム ヵ ? 抑入されると，画面全体が点滅す 
るようになって，明るさが強調されるわけです。 

か：へえ〜，こうしてみると，いろんな隠し技があるん 
ですね。 

森：苦労してます。あと，爆発球やビーム，火花のよう 
に アニエ フエの一部を 3 D でレンダリングするときは， 
512の解像度で作画することがあります。 

か：ああ，それはわかります。256でアンチエイリアスを 
かけると，ぼけた部分が光らせる色と異なってくるから 


□犯だ£\化への道 


相変わらず，刻々と状況が変化する法人化問 
題だが，なんとかまとまりつつある。税理士さ 
んとよく相談してみると，我々の意思がどうこ 
ういう以前の問題で，法律的に選択の余地はほ 
とんどないらしい。 

まず，アマチュアの プ ロジェ ク トチーム D 6 GA 
は，そのまま任意団体という形で存続させる。 
任意団体というのは，以前紹介した「人格無き 
社団等」に相当するもので，大学のクラブや町 
内会など，特に営利を目的としない団体で，公 
益法人としての認可は得られていない団体だ。 
ひとことでいえば 「アマチュア」 だが，たとえ 
ば「くもん式」で有名な「くもんの会」もどう 
やら任意団体らしく，全国規模の組織にもなり 
得るらしい。 

なぜ，任意団体にするのかというと，答えは 
簡単で，公益法人にするにしろ，協同組合にす 
るにしろ，まずはいったん任意団体として活動 
したうえで，その活動実績がないと認可が得ら 
れないからだ。 

任意団体は，法的には公益法人に準じた扱い 
を受ける。基本的に非営利団体だし，また，将 
来本当に公益法人を目指すためにも収益活動は 
いっさい行うべきではない。少しでも収益活動 
を行うと，税制上の問題も発生する。 

しかし，そうすると活動資金はどうするのだ 


ろう？ 任意団体の資金源として認められそう 
なものを調べると，会費とカンパがある。ただ, 
現在 D 6 GA では，会費はゼロなので，今後もやっ 
ばりカンパが唯一の収入源となる。はっはっは， 
ちょっと不安かな？ でも，いままでちゃんと 
カンパだけで成り立っていたんだから，今後も 
努力して，ユーザーが思わずカンパしてしまう 
ようなよいものをどんどん出していこう。皆さ 
んもご協力お願いします。 

だが，ここで大きな問題が出てきた。いっさ 
いの収益事業が認められないのであるなら， 
CGA マガジンはもちろん，マニュアルやコンテ 
ストのビデオ配布ができなくなる。確かに，あ 
れは実費なんだから，収益事業には相当しない 
といいたいところだが，そんな理屈はお役所に 
は通じないそうだ。こいつは困った。 

そこで出てくるのが株式会社ドーガ。これら 
の配布物は，アマチュアの D 6 GA が企画，開発な 
どを行い，（株）ドーガが販売するという形式を 
とる。（株）ドーガは，株式会社なんだから収益 
事業をしても，なんら問題はない。収入に応じ 
て，ちゃんと税金を納めればよいのだ（とする 
と，次回の CGA コンテストビデオには，消費税が 
かかるぞ……いやだなぁ）。 

ただ，ここで疑惑がひとつ出てくる。 

「（株）ドーガは，アマチュアが作ったものを集 


めて，九儲けしてるのではないか？」 

しかし，ご安心を！（株）ドーガの株は100% 
アマチュアの D 6 GA が 持って いるの だ。アマチュ 
アの D 6 GA は，配布物を可能な限りの低価格で多 
くの人に配ることを目的に（株）ドーガに販売を 
させて いるの だから，定価を上げて暴利をむさ 
ぼるようなことは，株主権限として断固許さな 
い。（株）ドーガの会計報告はもちろん，無駄な 
出費がないかどうか，常に監視を行うわけだ。 

だから，今度の CGA コンテストのビデオも，正 
当な理由 （ 120分になったとか）もないのに，前回 
と比べて定価が上がるなんてことは，アマチュ 
アの D 6 GA が許さないのだ。そして，ビデオを申 
し込むとき，ついでにカンパしてくれた分につ 
いては，ちゃんとアマチュアの D 6 GA に渡るとい 
う仕組みになるわけだ。 

もっとも，（株）ドーガが毎年，赤字になって 
倒産してもらっては困る。そのへんの手綱さば 
きが難しい。「生かさず，殺さず」ってやっだ 
な0 

ということで，プロジェクトチーム D 6 GA は， 
名実ともに非営利団体となるわけだが，そのた 
めにはまず，任意団体にならなければいけない。 
ではその任意団体の条件は何か？ いちばん難 
しいのが正会員の決め方だが，そのあたりの話 
はまた次回に！ 
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でしよ。 

森：そのとおり。512のアンチメ^ 

リアスなしで作画しておいて，ア 
ニエフエを加えたあとで，アンチ 
エイリアスをかけながら256に変 
換する。 

そういえば，かまたさん，先月 
号のなかで，256に変換する方法と 
して， 「 Paste 」 の 「 Differential 」 

を使うって紹介していたでしよ。 

でも，あの方法では，アンチエイ 
リアスがかからないし，256になった画像をセーブできな 
いから，現実的には無理ですよ。 「 Sysj の 「Screen Mode 」 
ならアンチエイリアスつき解像度変換をするし，マクロ 
定義の対象にもなるから使うならこっちでしよう。 

か：あっ，そう力、。ごめんなさい。 

森：でも，なんだかんだいっても512の画像ファイルは扱 
いにくいですし，アンチがかかった画像もそれなりに光 
るので，256でやってしまうことのほうが多いかな。 

か：なるほど。そのへんに注意して，あとは実際にやっ 
てみるしかなさそうですね。 

森：だいたいアニエフエで，リアリティなんか追求する 
もんじやないですよ。むしろ誇張された表現のほう力 ? ， 
まだほかとの調和を図りやすい。特に，1コマ1コマ絵 
になっているかどうかなんて気にし始めたら，まず確実 


にこけます。ダサいカツトができます。 




か：それでは，先ほどのサンプルカットに実際に森山さ 
んの手でアニエフエを加えていただきましよう。まずは 
3 D の原画を修正してみます。 

最初に，爆発球を加えましょう。 TAMEN . X で球を作 
って， / C オプシヨン（面の細かさ）は2で十分だよな。ア 
トリビュートはアンビエントを 1.0 にして，色は RGB = 
0.25,0.50, 0.75 ぐらいかな。どの位置にどのくらいの大 
きさで置くのかは， FFE . X でだいたいのアタリをつけて 
おく 0これをもとに先ほどのフレームソースを改造する 
わけだ。 



PI 

写真 S -1 光源を暗くする 


写真 S -2 光源を明るくする 




写真 T 暗いカットを挿入して画面全体を点滅させることで，明るさを強調する 
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11 フレーム目でビームが貫通して，12フレーム目から 
爆発球が発生するわけやけど……。森山先生，質問なん 
ですけど，どんな割合で大きくするんですか？ 

森：「先生」はやめて。大きくするのは適当でいいんと 
ちゃいますか。いろんな爆発があるでしようし。私は， 

フレームソースに独自の関数を読み込んでいますけど。 
イメージからすると，初めは急速に大きくなって，だん 
だんゆっくりになる……現実から考えるとおかしいね。 
か：なぜ，おかしいの？ 

森：だって，宇宙空間なんだから，機体から飛び出した 
ものは，一定速度で離れていく。つまり，爆発球の半径 
は，フレームナンバーに比例するだけというのが正しい 
んとちゃうかな。 

か：そうやけど，毎秒一定量のガスが噴出していて，そ 
れが輝いていると考えると，球の半径は，最初は急激に 
大きくなり，球の体積が増すにつれてだんだんゆっくり 
と大きくなるわな。 

森：えっと，その場合どんな式になるんだろ。 

か：体積は，半径の3乗に比例するんだろ。そして，11 
フレーム目の半径は0で，20フレーム目ぐらいで300にな 
ってほしい。爆発球の形状 ( MARU . SUF ) の半径は100だ 


U スト2 


# frame( fno, 1, 30 ) 

05.3d 
f ram{ 

light pal(rgb (1.00 1.00 1.00 ) 3.00 2.00 2.00 ) 

{ mov ( ¥div( 100, -400, -650, 1, 20, 30,fno )¥ -900 
)eye deg( 40 ) 

) 

t mov ( ¥div( 400, 800, 1200,1, 20, 30,fno )¥ 

¥div( 0,2900, 4300, 1, 20, 30,fno )¥ 

-100 

)target 

) 

(mov ( ¥div( 0, 800, 1200,1, 20, 30,fno )¥ 

¥div( 0,2800, 4200, 1, 20, 30,fno )¥ 

0 

) 

rotx ( ¥div< 45,-10, -30,1, 20, 30,fno )V 

) obj ohx 


0 


#if( fno > 11) 


iendif 

#if( fno > 19 ) 


Iendif 

#if( fno > 22 ) 


Iendif 

#if( fno > 26 ) 


Iendif 

) 

) 

lendf rame 


{ mov ( -220 -320 0 ) 

scal(¥ 3 * pow( ( fno-11)/10 ,1/3 

¥ 3 t pow( ( fno-11)/10 ,1/3 

¥ 3 * pow( ( fno-11)/10 ,1/3 

) 

obj maru 


{ mov ( -380 20 80 ) 

seal(¥ 2 * aqrt( fno-19 ) ¥ 

¥ 2 * sqrt( fno-19 ) ¥ 

¥ 2 * aqrt( fno-19 ) ¥ 

) 

obj maru 


{ mov ( 580 480 -80 ) 

scal(¥ 3 拿 aqrt( fno-22 ) ¥ 
¥ 3 * sqrt( fno-22 ) ¥ 
¥ 3 » sqrt( fno-22 ) ¥ 

) 

obj maru 


{ mov ( 100 0 0 ) 

scal(¥ 3 * < fno-26 ) ¥ 

¥ 3 < ( fno-26 ) ¥ 

¥ 3 * ( fno-26 ) ¥ 

) 

obj maru 



から…… ， うっ，この歳になって，数学やるのか？ 3 
乗根は，1/3乗と同じ， FF . X には， X の N 乗の関数， 
pow ( X ， N ) があるから……こんな感じかな（リスト2)。 

ついでに，20フレーム目と23フレーム目に，平方根に 
比例した爆発球を，そして27フレーム目からは単純に正 
比例した爆発球を置いてみました。 

森：ボコボコボコっと，連続して爆発していくわけです 
ね。レンダリングしてみましよう。……おっ，なかなか 
いい感じ出てるじゃないですか。 

か：平方根と3乗根との差はあまりないって気もするけ 
ど，これはなかなか使えますよ。爆発球ができたら，火 
花は面倒だから今回はパスして，あとは光源関係を修正 
しなくちゃ。 

森：それは無意味とちゃうかな。 

か：えっ，なんで。 

森：だって，このサンプルでは，宇宙戦闘機以外の物体 
が何もないやんか。あたりまえやけど，いくら光源をエ 
夫しても，照らされるものが少ないと効果ないですよ。 
か：そうか，それで写真 S -1 にも，差がわかるように意 
味のないモノリスを並べてたのか。 

森：背景があると力、，まわりにほかの宇宙船があるとか， 
あるいは宇宙船のアップになっているとかのときに，光 
源を工夫すべきやね。 

か：じゃあ，とりあえず原画は，このままでいきましよ 
う。この256の画像を，512に変換して，はい，準備でき 
ました。それでは先生，お願いします。 

森：だから，「先生」はやめて。 



あっ，いきなり「おわりに」に入っちゃいましたね。 
盛り上がってきたところなのに，残念ですね。ページ配 
分を間違えたのが，失敗でした……ごめんなさい。 

実は，アニエフエのノウハウはまだまだあるんです。 
さらに，応用編まであるんです。ということで，次回も 
この 「 EPA 2 補講」を続けさせていただきます。 

それまでにぜひ一度，皆さん自身の手で挑戦してみて 
ください。というのは，原稿を書いていて思ったのです 
が，単に人の話を聞くより，その前に自分で苦労して， 
失敗してから聞くほうがよくわかるし，身につくのです。 

今回の原稿を読んで，「アニエフエのコツがなんとなく 
わかった」とか「けっこう簡単そう」と思った方も多い 
と思います。しかし，実際に描いてみると，はっきりい 
って，今回のノウハウだけでは，かっこいいアニエフエ 
を加えることは難しいということがわかるはずです。何 
が難しいのか，どうしてうまくできないのか，それを体 
験してから，次号を読んでいただければ幸いです。 

それから，関係ないけど，寺島先生，目がハートは恥 
ずかしいからやめてくださいね。 
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お待たせしました。ついに新しい z - 
MUSIC システムの完成です。すで 
に入手して使っている人もいるかも 
しれませんね。 

ドライバ自体の， Oh ! X による正式 
リリース版は ver .1.01, ver . UO , 
v 日「.1.52の3種類ですが，事実上， 
v 日「.1.10相当の機 
能までしか解禁され 
ていませんでした。 

Z - MUSIC は「シ 
ステ厶 j であって， 

ドライバ本体 （ZM 
USIC . X ) のみなら 
ず，ドラムサウンド 
ライブラリ， サボー 
トプログラムまでをすべて含んで， 
ひとつの世界を形成しています〇そ 
れがよ5やくすベてまとまったかた 
ちになりました。 

今回のバージョンアップて; Z - 
MUSIC システムもひととおりの 
ものが完成した感じになります。新 


しい機能を存分に使用してみてくだ 
雀い》 

もちろんこの瞬間から ver .3.0 への 
模索も始まっています。この ver . 
3.0 は当初の構想にあった ver .2.0 
に相当します。音楽演奏のためだけ 
のドライ八として，可能性を追求し 
たものとなります。 
MIDI の複数チヤン 
ネル化に伴い，80卜 
ラック程度の同時シ 
ーケンス，場合によ 
っては低速の MIDI 
音源は無視されるこ 
とになるかもしれま 
せん。 MIDI でない 
外部音源を制御するかちしれません。 
それはこれまでの Z - MUSIC シス 
テムとは別の世界です。ですから 
ve 「.3.0 がリリースされても ve 「.2. 
X がなくなるわけではありません。 
Z - MUSIC はより広く音楽に対応 
していくことでしよう。 



バージヨン 2.0 ができるまで . 

. 西川善司 
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Nishikawa Zenji 西川善司 

初版以来，苦節2年0ついに完成した新しい Z - MUSIC システム0ここでは 
Z-MUSIC ver .1.1 からバージョンアップされた点を中心に解説していき 
ます。 


VI から V 2 ぺ 


「 Z - MUSIC システム ver .2. 0」ついに発 
売にこぎつけることができました。初版で 
ある 「 ver . l . O 」 が リリース されてからなん 
;ン と_が経ってしまいましたが，なにも菓 

子をツマミながらお茶を飲んで隠居してい 
たのでもなく，真の格闘家になるために修 
画 f に出ていたのでもな く， ずっと バージ ヨ 
n * ツプに励んでいたのです。 

:初版発売後 「 Z - MUSIC を発展させるた 
めには多くの人に使ってもらわなくてはな 


らマ4今、」と考え，多くの X 68000 ユーザーと 
の j 奮見交換ができるバソコン通信を始める 
こしました0そこで最寄りのネット 
( PC-VAN X 1 CLUB ， MIYA - NET など）で 
Z - MUSIC のサポート SIG をってもらい， 
ここからユーザーの声を汲み取ることを始 
めました。予想以上に反響があり，その結 
r 葉，さまざまなユーザーから新機能の追加 
要緣やバグ報告が寄せられました。こうし 


て機能強化，バグ撲滅を繰り返していくう 
ちに月日は流れていったのです。 

もともと，パソコン通信界ではさまざま 
な ミュージックツールが 出回っていたよう 
で，そこにポッと出の Z-MUSIC が 簡単に 
受け入れられるはずもなかったのですが， 
効果音モード，ライセンス放棄(商的利用の 
許可）などが受け入れられたようで，いまで 


は同人ソフトや市販ゲームにまで組み込ま 


れたりすることもあり，作者としては大変 
喜ばしい状況となりました。 

また，優秀なサポート ツール， 周辺 ツー 
ルが続々とユーザー側の手によって生み出 
され，環境が整えられていったのも利用者 
増加の一因です。これらの ツールは いずれ 
「 Z-MUSIC サポート ツール集」 として パ 
ソコン通信利用者以外の皆さんの手元へ届 
けられることでしよう。 

ぞれでは， ver .1.1 (以下 VI ) から強化さ 


れた機能の話題を中心に ver .2. 0(以下 V 2> 
を紹介していきたいと思います。 

モジュレーション機能の強化 

まず， VI の FM 音源パート部分では，モ 
ジュレー ション 波形が三角波のみでしたが 
矩形波，ノコギリ波(鋸歯波)，ノコギリ波 
シングルの3種類が追加され，合計4種類 
の波形から選択できるようになりました。 

また， VI では実現できなかった音量モジ 
ュレーション（トレモロ） も実現できるよう 
になり，さらにこれを発展させたワウワウ 
機能も搭載されました。ワウワウ機能とは 
任意のオペレータのアウトプットレベルに 
対してモジュレーション処理を行うことに 
より音色を周期的に変化させるものです。 

プリセット波形のほかにューザーが作成 
した波形を登録し，これをモジュレーショ 
ン波形として使用できるようになりました 
(波形メモリ機能)。音程/音量をリアルタイ 
ムに ューザー 波形の下で変化させることが 
できるため複雑な演奏表現や効果音の作成 
に有用です。 

MIDI パートでは VI では，コントロール 
チェンジのビブラート機能によるピッチモ 
ジュレーションしかなかったのですが， V 2 
からは FM 音源と伺様に4種類のプリセッ 
卜波形やューザー波形を用いてモジュレー 
ションが行えるようになりました。つまり， 
シンセサイザのベンダーホイールを Z - 
MUSIC が自動的にかつ周期的に回してく 
れるのです。これまでとはまったく違った 
新しい演奏表現が開拓できるでしょう。 

もちろん，これらの波形を任意のコント 
口ールチェンジに対しても出力する (ARCC 
機能）ことができます0たとえばコントロー 
ル7番（または11番）に対して行えば FM 音 
源パートとまったく同じように音量モジュ 
レーシヨン（トレモロ）も実現できるわけで 

す0 


MIDI パートの柔軟性強化 

V 1 FM 音源と MIDI ではその音程管理の 
構造上の違いから，持続音の音程変更に関 
して表記が同じでも効果が異なるというこ 
とがありました。 

たとえば，スラーを表現する場合， 

C & C # 

としても VI では， FM 音源部では C の持続 
音が C # へ上がります力 5 '， MIDI ではこの表 
記では C ， C # というふうに2つの音が発音 
されるだけです。 FM 音源部と同様の効果 
を実現するためには MIDI では， 

C & @ B 683 C 

とピッチベンダーを駆使しなければならな 
かったのでした。ポルタメント後の持続音 
に関しても同様の相違点が見られました。 

そこでこういった相違点を解決するモー 
ドが搭載されました〇これで MIDI ハ。ートも 
FM 音源パートのような感覚でグリッサン 
ドやスラーが実現できます。 

変化記号の強化 

#や b が多い調(嬰ヘ長調，変ホ短調など） 
の楽譜は入力の際1音ずつ変化記号を表記 
していたのて;’は見づらくなりますし，入力 
ミスを犯しやすくなります。そこで調号を 
トラックごとに設定することができるよう 
にしました。 

これは [ K . SIGN ] という新しい命令で行 
われます。 

[ K.SIGN F +] 

とすると， F に#がついたということで，卜 
長調の指定となります。 

PCM 8. X への正式対応 

PCM 8. X とは江藤啓氏の制作した AD 
PCM ドライバです。本来ならば単音しか発 
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声することができない X 68000 の AD PCM 
をソフトウェア的な処理だけで8声まで多 
重再生できるように拡張してくれる画期的 
なアプリケーシヨンです（今回発売された 
V 2 にも収録されています）〇 

実は VI から隠し機能で対応していたの 
ですが，これに正式対応し， PCM 8. X と併 
用時には Z - MUSIC 上で PCM を8和音まで 
発声することができるようになりました。 

また AD PCM パートの音量も可変となり， 
いままでとは違った AD PCM 音源の利用 
法が切り開かれたといっていいでしよう。 

実際，今月号の特集に掲載されている舘 
野氏の曲などはストリングスパートなどを 
ADPCM で演奏させ，内蔵音源のみとは思 
えないアンサンブルを実現しています。 

もちろん効果音モードにも PCM 8. X を 
利用することができます。そのときには 
ADPCM 音源8声のうち音楽演奏に6声，効 
果音に2声というような割り当てが可能で 
す（ただし， PCM 8. X は演算量が多大なた 
め XVI 以上の CPU パワーがないと，著しく 
マシン全体の処理スピードが落ちる場合が 
あります）。 

また， PCM 8. X では16ビット PCM や8ビ 
ット PCM の再生機能も備わってぉりまし 
たが，これにも正式対応しました。 

PCM 八ンク機能 

AD PCM を使用する際には仮想の鍵盤 
1つひとつに音を割り当てていきました。 
PCM 8. X の登場で新しい AD PCM 音源の 
可能性が切り開かれ，音程を持つ一般的な 
楽器をこの仮想鍵盤に割り当てていく機会 
が多くなりました。この仮想鍵盤が不足す 
る事態が起こってきたのです。そこで V 2 で 
はこの仮想鍵盤を最大4つまで持つことが 
でき，音色切り替えコマンドで任意に切り 
替えることができるようになりました。 

こうして， FM 音源部や MIDI パートのよ 
うにひとつのトラックで複数の PCM セッ 
卜を切り換えて使用することができたり， 
または音のカテゴリにあわせて管理したり 
することができ，いっそう ADPCM パート 
がシーケンスしやすくなりました。 

新 PCM 音追加収録 

もはや標準ともなりつつある VI のライ 
ブラリは1音も漏らさず収録されています。 
これに加えて今回はさらにクオリティを極 
めるため，専用サンプラーでサンプリング， 
これを X 680 x 0 へ移植という方式で新たな 


AD PCM / PCM ライブラリを構築しまし 
た。 

PCM 8. X の登場により， ADPCM にリズ 
ム/ハ。一カッシヨン だけでなく一般的な楽 
器音までも発音させて曲を作成する可能性 
が見出されました。 

そこで V 2 では， VI では数音しか収録し 
なかった一般的な楽器音を数多く収録しま 
した0ベース，ギター，ストリングス，ブ 
ラス，ピアノなどはユーザーの希望する音 
長に再構成できるように音のアタック部分 
と持続音部分と分けて収録しています（詳 
しくは後述)。 

また， VI 発売後比較的要望の多かった効 
果音なども数多く収録しました。爆発音や 
兵器の発射音をはじめ，波の音やへリコプ 
ターの飛来音などゲームの効果音や前衛音 
楽を制作するときに役立つでしょう。 

このほか VI ではいま一歩クオリテイに 
不満だった一部のリズム楽器や最近の流行 
のリズム音なども収録してあります0 

ぉそらく，アイデアと根気次第で， PCM 8 .X 
を駆使すれば AD PCM 音だけの曲を作るこ 
ともウソでなく可能です （ X 68000 XVI 以 
上なら，かな？）。 

新周辺ツール ZPLK.R 

今回ディスタに追加収録された PCM 音 
のいくつかは AD PCM 形式だけではなく 
て16ビットのリニア PCM のものもありま 
す。 

こちらは音のアタック部分と持続音と2 
つのファイルに分けて収録されたものがあ 
ります。たとえばブラスの音を「プワー」 

と奏でたときに，いつまでも音を伸ばした 
いときには「プワー」のうち「ワ ー 」をい 
つまでも奏でることで実現できます。 

つまりアタック部分とは「プワー」の 

「プ」，ループ部分とは「ワー」で，これら 
を2つのファイルに分けてあるのです。 

「プ」にこの「ワー」の部分を任意の数だ 
け付け加えれば，任意の長さの楽器音を作 
ることができるのです。このときの演算処 
理の誤差が AD PCM と16ビット PCM 方式 
では圧倒的に後者のほうが少ないため，こ 
のデユタ形式が採用されました。 

ここで16ビット PCM ファイルを活用す 
るために生まれたのが 「 ZPLK . R 」 です。16 
ビット PCM だけではなく AD PCM とのリ 
ンクやその逆も可能です。 

また，非常に困難といわれていたピッチ 
ベンドや Hz 単位の周波数変換などもサボ 
ートされ，さらにエンベロープの変更も可 


能で ， AD PCM / PCM ファイルの編集加工 
ツールとしての機能のほかに音色の編集機 
能も備えています （「 ZPLK . R 」 の機能はす 
ベて， VI からお馴染みの ZVT . X に新規搭 
載されているため，視覚的な編集はこちら 
で行うと便利です）。 

これからの Oh!X LIVE には 「 ZPLK . R 」 
の処理内容を記した BAT ファイル付きの 
演奏 データが 続々登場してくるでしよう。 

畳み込み機能搭載 

「 ZPLK . R 」 と 「 ZVT . X 」 に「畳み込み 
機能」が搭載されました。これは「音の結 
婚」ともいわれる演算処理で，2つの音色 
の特徴が合成され，まったく別の音へ生ま 
れ変わらせることができます。畳み込みは 
SF 映画の効果音作り（怪獣の鳴き声やレー 
ザー砲の発射音など）の際にも活躍してい 
ますし，デジタルエフヱクタの残響効果も 
この処理で作られています。 

たとえばディストー ション ギターと人間 
の声を畳み込むとロボットの声のような無 
機質な音声へ生まれ変わります。 

現在，整数演算による基本的な方法で処 
理しているため結果が出るまでに非常に時 
間がかかってしまうのが欠点ですが，まっ 
たく新しい音を生み出す可能性を持ったこ 
の機能，一度体験されてみることをオスス 
メします。 

詳しくは今月の特集記事66ページをご覧 
ください。 

アプリケーションを C や巳 ASIC で 

X - BASIC 用外部関数 「 MUSICZ . FNC 」 
には，新機能を駆使するための新コマンド 
(波形メモリ登録コマンドなど）のほか， 
BASIC での周辺ツール開発を手助けする 
ための関数が追加されています（たとえば， 
AD PCM —— 16ビット PCM の変換関数な 
ど）。 Z - MUSIC に対応した PCM エディタや 
音色エディタ， MIDI データ ファ イリングツ 
ールなどいままでアセンブラでないと困難 
だった開発が手軽に行えるようになりまし 
た。 

MUSICZ . FNC を使用した X - BASIC プ 

ログ ラムを コンパイル するときや， C 言語 
で Z - MUSIC アプリ ケー ションを開発する 
ときに役に立つ， C 言語ライブラリも同時 
に収録されています0周辺 ツールで なく， 
X - BASIC や C 言語でゲームを開発してい 
る場合などにも，これらを用いることで簡 
単に Z - MUSIC に対応させることができる 
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のです。 

3タイプの Z-MUSIC 

機能的にはほとんど同じですが，各ュー 
ザーの環境やニーズに合わせて，今回発売 
された V 2 には3タイプの ZMUSIC . X が収 
録されています。 

#ユニバーサルバージョン 

昔は X 68000 といえば68000の 10 MHz 機 
のみでしたのでソフトもこれで動けば誰か 
らも文句はいわれなかったのですが，時代 
は進み，現在では X 68000 は 10 MHz 機，16 
MHz 機と 2 タイプ， X 68030 は 25 MHz の 
68030 EC が搭載されており，昔のようなこ 
とはいっていられなくなりました。さらに 
改造クロックアップとかアクセラレータと 
か満開製作所の REDZONE(Compact XVI 
の 24 MHz 改造機）なども登場し，ひとつの 
アプリケーションですべての MPU 速度に 
対応しなければならない状況です。 

VI は 16 MHz 機までで完全動作するよう 
命令レベルで最適化されて作られていまし 
たので当然それ以上の速度のマシンでは動 
作が保証されなかったのでした。そこでプ 
ログラム的に見直されてあらゆる MPU 速 
度に対応するために制作されたのが，ュニ 
バーサルバージョンです。 純正 MIDI ボー 
もしく は MIDI なしの ューザー はこの バ 
ージョンを使用してください。 
• RS -232 C-MIDI バージョン 
X 680 x 0 は拡張 I / O スロット数が少ない 
ため，すでにメモリボードや SCSI ボードな 
ど各種拡張ボードでスロットがいっぱいの 
ューザーは MIDI ボードを装着できません。 
そこで最近 PC -9801 などでもスタンダード 
になりつつある RS -232 C での MIDI 出力に 
Z - MUSIC も対応してほしいという要望が 
VI 発売後多数寄せられました。 

RS -232 C で MIDI 出力を行うためには変 
換アダプタが必要ですが，本体後面の RS - 
232 C 端子に装着するだけで拡張 I / O スロッ 
卜は使用しません。秋葉原などでキットが 
5000円以下で売られており，一般メーカー 
の市販品も安価で売られていますので確か 
に手軽に MIDI が始められます。そういうわ 
けで RS -232 C - MIDI 版が開発されました。 
• POLYPHON 対応バージョン 
Oh ! X にも広告が掲載されているネオコ 
ン ピュータ システムから 発売中のサブボー 
ド POLYPHON には MIDI 出力端子が用意 
されています。しかし残念ながら純正 MIDI 
ボードとはまったく互換性がありません。 
これに対応すべく制作されたのが POLY 


PHON 対応版です。 POLYPHON 対応版 Z - 
MUSIC を使用するには， POLYPHON を 
購入すると付属してくる 「 PCM 8 SB . X 」 を 
先に組み込んでおく必要があります。1993 
年12月現在， PCM 8 SB . X は MIDI - IN 端子 
がサボートされていませんので POLY 
PHON 対応版 ZMUSIC も MIDI - IN がサボ 
—卜されていません。ご了承ください。 

機能縮小版 ZMSC.X 

標準の Z - MUSIC は汎用トラックを80本 
も持ち，さらに MML 言語コンパイラまで 
も内蔵しています。ゲームに組み込む際な 
どは，演奏データは主にコンパイラをすで 
に通した ZMD 形式ですから，コンパイラは 
不要ですし，一度に演奏可能な最低限の卜 
ラック数があれば問題ないことになります。 
そこで，必要最低限の機能を備えた機能縮 
小版 ZMSC . X が収録されました。デフオル 
卜常駐量は普通の ZMUSIC . X の半分でた 
いへん 省メモリ/省ディ スタ 指向です。 

MML コンパイル機能やトラック確保， 
アサインなど一部のファンクションが削除 
されているため ZMD 再生専用仕様となっ 
ていますが，効果音モードなどはちゃんと 
備わっているため，いままでどおりゲーム 
などに組み込んで使用することもできます。 

周辺ツールもバージョンアップ 

ZP . R や ZPCNV . R ， ZVT . X など VI から 
お馴染みの周辺 ツール も バージョンアップ 
しています。機能強化点を簡単に紹介しま 

す。 

# ZP . R ( Z-MUSIC 演奏制御 ツール） 

X 68000 の キーボード コント ロールに よ 
る演奏制御機能のバ リエーシ ョンが増え， 
また，各 ユーザーが 任意の キーに 任意の制 
御機能を割り当てることができるようにな 
りました。また，ジュークボックス機能に 
関しても同様に1曲飛ばしたり，戻したり 
CD 感覚の操作が行えるようになりました。 

MIDI ケーブルで X 68000 同士を接続して 
一度に複数の X 68000 を同期演奏をさせる 
ことができる新機能も搭載されました。 

籲 ZPCNV . R ( ZPD ジエネレータ） 

従来から装備されていた AD PCM 音の 
音程音量変更/ミキシング機能のほかに，フ 
エー ドイン/ フヱー ドアウト，波形の任意の 
部分のトランケイト（切り出し）機能が搭載 
されました。 ZPLK . R とあわせて使用する 
ことでいままでとは違った AD PCM 音源 
の使い方を開拓することができるでしよう。 


• ZVT . X (サンプリング/編集/加エツール） 

新機能の畳み込み機能のほか，周波数の 
微調整，ポルタメント，フアイラーの機能 
強化と，より多機能かつ高機能になりまし 
た。最大録音可能時間も10倍以上に拡張さ 
れました。 

• ZAM . R (演奏モニタリングツール） 

堀江孝太郎氏の制作された MON . R のバ 
ージョンアップ版です。カラフルなキーボ 
ード表示，リアルタイムワーク表示機能を 
備えてぉり，音程，音量，音場などの基本 
的なパラメータを非常にビジュアルに モニ 
タリングできます。任意のトラックのミュ 
ート機能， ZP . R コンパチキー操作で行える 
演奏制御で，パートチヱックやバランス調 
整作業も快適に行え Z - MUSIC ューザー必 
携のツールです。 

全ソース公開と改訂版マニュアル 

V 2 のプログラムは，ほぼすベて ソース リ 
ストが収録されています。解析やアプリケ 
ーショ ンの制作に役立ててください。 

また，マニュアルは V 2 出版に際して，全 
書き換えを施しました（これが大変時間が 
かかったんです〉。 VI のわかりにくかった 
ところや追加された辛斤機能は図を多く用い 
て視覚的にわかりやす〈解説しました。前 
回あまり詳しく説明されなかった効果音モ 
ードや映像同期モードは図を用いたり具体 
的な例を挙げて解説したので，すぐに自作 
のアプリケーションに応用できることと思 
います。 

また， Z - MUSIC の内部ワークを完全公 
開し，ワークひとつずつに解説を入れてあ 
ります。今回の特集記事にもありますが， 
このワークを参照，書き換えることでより 
高度なアプリケーションの実現が可能です。 

ページ数が VI の2倍近くの厚いマニュ 
アルになってしまいましたが VI より確実 
に理解しやすくなっているはずです。 

A ， sound mind in 
a sound body 

ずいぶんと新機能が追加されましたので, 
前バージョン以上にマニアックなものにな 
りました。最初から全部の機能を使いこな 
そうとは思わず，人の演奏データを聴いた 
り，打ち込んだり，既存データのアレンジ 
などをしたりしつつ，徐々に Z - MUSIC に 
惯れていってください。 

では， Z - MUSIC システムがあなたの発 
想のペンに， X 68000 がキャンバスになりま 
すように。 
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[特集； r . 

Z MUSIC シス ^^ 

ver. 2.0 

Z - MUSIC 今 〆 -ル 

これが新しい ZPCNV.R なのだ 

Tateno Mitsumi 舘野暢 

新しくなったのはシステム本体だけではありません。強化されたサポートツ 
ールのなかから， ZPCNV.R を取り上げてみました。 ADPCM ストリン 
グスを使ったサンプル曲を題材に ZPCNV.R の使い方を解説します。 


あ，どうもはじめまして。私，舘野暢と 
いう新参者なんです。10月号の Passing 
Breeze でお世話になりました。覚えてま 
す？ 今回は ZPCNV . R の解説をやらせて 
もらうことになりました。新しい Z-MUSI 
C では ZPCNV . R も大幅に強化されていま 
す。ここでは拡張された機能を使ったサン 
プルを題材に使い方を紹介します 0 

まずデータを入力するところから，とり 
あえず曲が聞けるようになるまでを解説し 
てみたいと思います。わかりやすくしたつ 
もりなので聞けるようになるまでがんばっ 
てくださいね。 

過去になんらかのかたちで ZPCNV がど 
んなものなのかわかっているのなら，コマ 
ンドの解説に飛んでかまいません。 

なにをするもの7 

さて ZPCNV とはどんなものでしよう。 
ひと言でいえば PCM の統合加エ ツールなん 
です。これひとつで一応なんでもできます。 
なかなか奥が、深くてェライものなんです。 

では，その ZPCNV でなにをするんでし 
よう。そ，それは ZPD ファイルをイ隹るんで 
す。それじゃ， ZPD ってなあに？ 演奏に 
必要なドラムキット&ギターなどをあらか 
じめ AD PCM データから加工して用意し 
てお〈ものですね。 

Z - MUSIC をよく知らないという人でも 
LIVE in のデータで曲のリスト以外に変な 
リストが載っているのを見たことがあると 
思います。これは 「 ADPCM コンフィギュ 
レーシヨンファイル」というものですが， 
その曲で使う ADPCM データの塊 （ ZPD フ 
ァイル）を作るためのものなんです。 

必要なちの 

ZPCNV.R と ZMUSIC.X と PCM 8 .X と 
ちょっとした知識さえ揃っていれば，最近 


ハヤリの⑺ 「 PCM がオラオラのガガーリ 
ン」な曲データが誰にでも作れてしまうわ 
けなんです。あ，でも ADPCM データがな 
いと STR やドラムが鳴らないのは絶対確 
実なので，この際 Z - MUSIC システム ver . 
2.0 を手に入れましよう。 

この中には AD PCM データがウハウハ 
状態なので，この先 ZMUSICer には必須ア 
イテムでしよう。あとデータを入力するた 
めのエディタが必要です（そりゃそうだ)。 

さっそく入力 

とりあえず，サンプルです0題材は「ス 
ターブレード」のネーミング曲です。 

このゲームは大阪の花博に出典されたギ 
ャラクシアン 3 筐体を小型化した感じのポ 
リゴンシューテイングです。初めてプレイ 
したときはそのグリグリ動く画像に感動し 
ましたよ……。ラストの敵を倒したあとの 
エンディングへの展開は涙チョチョ切れで 
した。まだ見てない人はコンティニューを 
数回やってでも見る価値はあるでしよう。 

では，リスト1を 「 StarB 4. CNF 」 とし 
てテキストエディタで全部入力してみてく 
ださい。ちゃんとセーブしてくださいよ。 
ちなみに， ZMUSIC . X と ZPCNV . R は付録 

デイスタについていたもの， ADPCM デー 
夕は Z - MUSIC システム ver . 1のときのも 
のだけで演奏可能です。 

続いてリスト2をエディタで打ち込んで 
ください。 

ZPCNV で ZPD にコンバートするわけな 
んです。書式は コマンド シヱル上で 
「 ZPCNV — スイッチ CNF ファイル名 
(• CNF )」 です。ここでは， 
A 〉 ZPCNV-D StarB 4 .CNF 
と打ち込みます。 - D スイッチをつけると， 
コンパ， ート中に問題があればメッセージに 
その行番号を示してくれるので，デバッグ 
が楽になります。 


続いて ZMS フアイルをコンパイルして 
みます。 

A > ZMUSIC-C StarB 4 .ZMS 

エラーが 出たら，表示された行番号の行 
を調べてください。 

さて，これで ZPD ができたハズです。ち 
ゃんとできてますか？ 無事にできていた 
らさっそく鳴らしてみるとしますか。 

演奏 データを 聞くには 

すべての Z - MUSIC の データに いえる こ 
とですが……， ZMUSIC . X が常駐していな 
いと鳴りません。頑張って常駐しようとし 
ても「常駐できないっていわれちゃうんだ 
なあ」な一んていう人は，だいたいほかの 
音楽ドライバがすでに常駐してるクサイの 
で CONFIG.SYS や AUTOEXEC.BAT を 
よく確認してくださいね。 

ちなみに常駐には， 

A > PCM 8 

A>ZMUSIC 

とするだけです。 ver .2.0 ではトラックバッ 
ファが標準で 128 K バイト， ADPCM バッフ 
ァが 256 K バイト指定されてますから，普通 
に使う分には特別なオプションスイッチ指 
定は必要な〈なりました。ということで， 
Z - MUSIC でデータを作成する人はなるベ 
くこの範囲で収まるようにしましょう。 

で，常駐できたなら，あとは聞いてみる 
だけですね。 

A〉ZP StarB 4 .ZMS 
と打ち込んでください。どうです，ちゃん 
と鳴りましたか？ 

コマンドの解説 

さて，話が変わります。そう，本題の CNF 
内のコマンド説明です。実はそんなにたい 
したことはやってません0ドラムの PCM 指 
定と，ストリングスその他の設定です。 
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まずはドラムのほうの概念です。 

鍵盤楽器を思い浮かべてください。ピア 
ノでもオルガンでもなんでもいいです。ピ 
アノでオクターブ4のドを弾くと「ピアノ 
のド」が鳴りますね。これが普通です。 

しかし，ドラムキットでは「ピアノのド j 
でなくてもいいのです。どういうことかと 
いうと， StarB 4. CNF の16行目からの， 

10 = HIQ . PCM . v 02 

. o 2 e = HIQ . PCM , v 20 , mlO , 618 

というのはオクターブ2のミを弾いたら 
HIQ を「ピッ」と鳴らすという設定です。 
37行まではすべてドラムの設定なのです。 
つまり，音階を持たない打楽器を表す場合， 
鍵盤の1つひとつになんでも好きな音を割 
り S てることができるのです。素直に PCM 
を割り当てていないので見づらいでしょう 
が，やっていることは簡単です。 

上の例を説明します。まず v 20 というの 
は元になる PCM データを100%とし，20% 
の音量で出力するコマンドです。要するに 
f 量を下げてます （ PCM 8. X を組み込むこ 
とで AD PCM チャンネルでも音量指定が 
_になります）。 

あ‘， なぜ音量を下げたのでしょうか？ 
，峰れは ZMS 中の PCM トラックのボリュー 
ム食 v 9 に統一したからです。では，なぜ v 9 
’ なの七しょうか？ 実は v 9 というのは 
PCMg にとって楽な音量なんです。という 
か v 9 が基本音量なわけで vlO や vl 5 とする 
tPCM 8 が音量を大きくしてから再生処理 
をするために若干スピードが落ちます。重 


そうな曲ではなるべく v 9 で データを作っ 
てください。 

次に v 20 の後ろに 「 ml 0,618 j とありま 
す。おっと，その前に， 

10 = HIQ . PCM , v 02 

がありますね。ここの行頭は 「 o 4 c 」 などで 
はなく 「10」ですね。10とはなんでしよう。 
ここの10は Z - MUSIC の仮想鍵盤のいちば 
ん低い音から10度上の鍵盤という意味です。 
普段使わないような音域なので作業用音階 
として適当に「10」を使っているわけです。 
要するに，いったんノー ト10を使って PCM 
を加工しておいてあとから. o 2 e の音と混ぜ 
てやるわけです。 

「618」の部分は. o 2 e と10を混ぜるときに10 
を618バイト遅らせて混ぜるときの指定で 
す。10のほうが音量も発音タイミングも遅 
いのでエコ ー 効果を出 しているわ けです。 

次にストリングスのほうにいきましよ。 
実はこっちのほうが簡単かもしれません。 
単に対象になる鍵盤に音程をあわせて設定 
すればいいからです。さっきのときみたい 
に 「 o 2 e はピツ j と覚えなくていいのです。 
ドラムキツトは好きなところに好きな音を 
割り当てられるのですから，音階に合致し 
た音を並べておけば普通の楽器のようにも 
扱えるというわけです。 

ZPCNV では AD PCM 音に音階をつける 
ことができます。音程の指定は元 PCM を基 
本として「何度分音程を上げ下げするか」 

で行います。具体的には， 

. o 3 c = l , p -12， c 0, 1600 0， v 70 


のように書きます。 

説明するとノート1の PCM を70%の音 
量 （ v 70) でファイルの先頭 （0 バイト目）か 
ら16000バイト以内を使用し （ cO ， 16000)， 
1の PCM から12度下げた音程 （ 1， p -12) 
に設定しています。12度というのはちょう 
ど1オクターブ下げたことになります。ち 
なみにドからソに上げたいときは7度上げ 
ることになるので， p 7 と書くことになりま 
す。 

あ，なんで cO , 16000なんてするのかとい 
うと p -12 としたとき，変換後の AD PCM デ 
ータの大きさが元の2倍になってしまうの 
で……，イヤすぎでしょ？ 

u ' ve 「_2.0 になって 

もともと AD PCM データの設定やミキ 
シンダが主目的であった ZPCNV ですが， 
ver .2.0 では本当にすごいことになってい 
ます。 PCM が8トラックすべてステレオ出 
力可能なハードだったら大変なことになっ 
ていたかもしれません。 

実は ver .2.0 では PCM 加工することによ 
り元 PCM から @ K 1 したようなものまで出 
力します。っまり ADPCM デイチューンが 
できるということです。次期 X 68000 は多 チ 
ヤンネルステレオ PCM になっていてほし 
いところです。イヤ，マジで。 

さらに AD PCM では普通考えられなか 
ったオクターブ4のドからオクターブ3の 
ミにポルタメントするといったこともでき 
るようになっています。うま〈使いこなせ 
ば，リアルなギター音や新しい音色の発見 
ができるかもしれませんね。ドラムをポル 
タメントさせてしまうと力、。 

ホ* 氺 

どうも急ぎ足になってしまいましたが， 

1コマンドずつ実験しながらいくとわかり 
やすいのでは？ 調子に乗って自分の声を 
サンプリングしてドラムキットとして鳴ら 
してみたりする！:，近所にかなり怪しい噂 
が流れ出す可能性があるので気をつけてく 
ださい。次回があれば，もっとえらそうな 
データを作ってみたいですね。 


図1 Z-MUSIC の仮想鍵盤 

02C 03C 04C 

； : i : i ストリングスで 使用 

； ::: V ' スネアドラム 

: :、、スネアドラム 

: : バスドラム 

、、' '' HIQ 

'、バスドラム 


0-1C O0C 


m 

_ I 

このへんを 適当に 
ワークとして使用 


■ J スト1 


StarB4.CKF -> 8tarB4,2PD 

for X680x0 PCM8.X k ZMUS1C.X 

STARBLADE(cJna«co 1991 Blue Flight 

Programmed by Tateno Mitauru 獅 f Mi 

MIYA034B TTN 1992/07/05,1993/11/15+ 

ZPCNV -d StarB-I.CNF 

> =HIQ.PCM,v02 


|.PCH,v20,ml0,618 


©NAMCO ALL RIGHTS RESERVED. 
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►コナミの次回作は，開発コード No . の順番からして，ラ H 1 では……。 
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❷ vl21{ fgo-|2^vl23(a > b-)&b-2.(c,ci づ 8 • • • 

(a,b-)^b-8. . .a-1()b<c)lc2.(f .«-)Atg-4 - f2e-2d-2 

(c » d - ) i . d - 2.( tf i u - ) & a -2. 

ldoJ>(a,b-)&b-4....<c2(d,e-)ie-2*8...«vi21ldcd}4> 
dvl23<i i| b-)A.b-2.4b-lla f b-)4tb-4. . . . <c2(d, e-)ie-I. • 


U スト 2 


1 : .comment -STARBLADE- Blue Flight (C)namco By TTN H2/07/O5, 
93 川 / 20+ (+PCM8) 

StarB4.ZMS 

for X680\0 PCH8.X k 7.MUSIC.X 
STARBLADE(c)namco 1991 Blue Flight 


by Tateno Hi tsuru |glf M 

MIYA0348 TTN 1992/07/05,1993/11 / 15-f 


/ ADPCM BLOCK DATA setup 
.adpcm^block^data = StarB-l .ZPD 


1 ml 


1000} 


1000) 
1000) 
1000) 
1000) 
1000) 
1000) 
100Q) 
(BI09, iOdO 
(mlO,10U0 
(ml1, 1000 
(m12, 1000 
(ml3, 1000 


aFMl 

aFM2 

aFM3 

af>H 

aFM5 

al*M6 

aFM7 

aFM8 

(oadpcm 

(aadpcm 

(aadpcm 

(aadpcm 

(aadpcm 


OPM DATA setup 


/ Meio.l 
<•70, 


/ Meio.l 
( d 71 f 


/ H.Bans 
(•72, 2 


/ H.H c 
(<173, 


/ Thu. 
(«75, 


/ Thu.2 
(•76, 


/ tFCM 

( dT 7, 


/ MML DATA setup 

/ . 

/ OPM 

/ Meio. 

(tl ) rlr6®vl 2105164 p3 (#H36 V 0 S2 9S6,4 «M06 dA03 ^K04 q 8 

(tl)i#71 (d t f l&f4 - #vl20(*6d(d-,d)&dB. . . C e , f) & tH ... 

( 1 1) fl(>b<c)4c4 - (cde-|29vl23(g- _ 

< tl)(d,e- )le- 8 . . . ( 2 -,g)&g 8 . . . d2 < d , e-) ie-4 • • • • t e • f I 4 ： f 4 • • 


200 

201 

202 

203 

204 

205 

206 

207 

208 
209 


220 

221 

222 

223 

224 

225 

226 

227 

228 
229 


(tl) dvl2I«dcd)2«vl23(>b-<c)&c 2 . kcl 

/ 

✓ 以下 114 行〜 123 行とほほ W じ（主に如ぐを消す） 

(t2i rl #v 1270516 -Jp3 i#H49,0 S2 %S6,4 研 112 «A03 wli0\l qe 

(t2) ®71(d,n&f Uf4 - ®70(d-.,ri)ld8. . . (e.nUB... 

(t2) fI(>b<cIlc4.... icde-J2 (,g.... 

(t2 ) (d,e-)te-B. . . )1^8.. .d2(d,e-)Are-*l . . . • i e, t' i f 4 •... 

(t2) (fira-12 (a,b-)&b-2.(c ,d-)ird-2*8... 

(t2) <a,b- Jib-8. . . a-1< > b<c ) &c2.If .tf- - f2o-2d-2 

(t.2 ) C c ,d- )id-Z .( g ,a- ) A ： a-2. 

(t2) (dolHu.b- )& ： b- I - ^c2(d,e-)fice-2"8. . . (dcd)4> 

(12 ) t n • b- ) &b-2.Ab-1(a i b*-) • . . • <c2 (d , e - )^c- I. • 

(t2) (dod|^ (>b-<c)ic2. kcl 


/ E.Bass 

(t3) rl«72®vl 2202112 pH «&K07 q8 «q8 

(t3) |:12b-<b->:I I:12a<a>:||:12a バ a-> : I I: \Zg<g> : | 

i t3) |:12g-<g->:H:12f<f> : I I ： 12e-^e-> : |I ： 6g-<g->:| 

(t3) I:3a-<a-> : Ib-<c#v126e-a-#v127<ce->>®v 124 
i t3) |:3 I : 12b-<b-> : I I|:12a-<a-> : I I ： 12g<x> : I|:12a-<a*>:|;| 

• 7 

(t3) | : !2a-<a-> : I I:12g<g> : 11 ： 12a-<a-> : | 

< t3) [do]| : 12b 細 <b_>:| |:l2a-<a-> : I!:12tf<g> : I|:12a-<a-• : 111 


/ Thu, 

(t*U rl#vll0o211pl ^K-6 qb r64. 

(t4 ) d76b-&b-2f4b-4d7 5a&：a 

(t4 I «75g-A ： g-f&fe-&e-g-a- 
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[特集] 

Z MUSIC シス !^ 

ver. 2.0 

サポートツ 

曲データの演奏と管理 

Sudo Yoshimasa 須藤芳政 

Z - MUSIC システムの初心者に送る 「 Z - MUSIC でのトラブルシューテイ 
ング講座」です。また Z - MUSIC でのデータ管理に便利なツールもあわせて 
紹介します。 


Z - MUSIC をつい最近使い始めたばかり 
の方で「演奏データを手に入れたけど演奏 
できない，手元には付録についてきた’ 
ZMUSIC . X ’ と ’ PCM 8’ だけでほかにはなん 
も持っていないし」なんて状態に陥って混 
乱している人はいませんか？ 

そ；で今回の テーマは 「曲データを演奏 
させられる人間になる j です。曲データを 
演奏させる場合においてデータ側に異常が 
あれば当然演奏できませんが，そうではな 
いのに音が鳴らないという問題にぶつかっ 
で苦しみ，ひとりだけ周囲から遅れをとっ 
てしまうのではないかと不安に駆られてい 
る人を対象として話を進めていきます。悩 
む前実践だ！ 

ACT1 

Z - MUSIC 棚み込む 

まず用意するのは Z - MUSIC の本体であ 
る’ ZMUSIC . X ’ のファイルです。この時点 
で「え？」と思ってしまった人はいませんね？ 
用意ができたらコマンドラインから， 

ZMUSIC - T 100 - P 200 
と打ってみましよう。 

スイッチ - T の後ろにある100の数字は演 
奏データを格納するトラックパ、ッファのサ 
イズで単位は K バイトです。これが小さす 
ぎると曲データによっては演奏ができない 
ものが出てきます。スイッチ - P の後ろにあ 
る200の数字はドラムなどのリズム楽器に 
使われる AD PCM サンプリングデータを 
格納する PCM バッファのサイズで単位は 
トラックバッファと同様に K バイトです。 

そしてリターンキーを押して Z-MUSIC 
のタイトルが出てくれば組み込み完了です。 
この程度の バッファ サイズ指定していて， 
こんなことはまず起こらないと思うのです 
が， もし “ ERROR ” と表示されたらメモリ 
が不足しているので，指定するトラ ックバ 
ッファ と PCM ノぐッファの サイズをそれ ぞ 
れ減らし（例： - T 50 - P 100)， 再びトライ 


してみましよう。 

ちなみに，なにもつけずに， 

ZMUSIC 

と常駐させると，トラックバッファを 128 K 
バイト， PCM バッファを 256 K バイト確保 
します。バッファの使用量は小さく指定す 
ることもできるので，メモリが足りなくな 
ったときは上記のように対応してください。 

■ ACT2 

とりあえず演奏させてみる 

それでは演奏データのファイルを用意し 
てください。拡張子が’. ZMS ’ のファイル（以 
下， ZMS ファイル）または’. ZMD ’ のファイ 
ル（以下， ZMD ファイル）であることはも 
う皆さんご承知ですね。「ええ？なにそれ」 

と思ってしまった人のために簡単に説明す 
ると， ZMS ファイルは MML (ミュージック 
マクロランゲージ）で表記されたテキスト 
形式のファイルです 0 

ですから ZMS ファイルをスクリーンエ 
ディタで呼び出せば毎月 Oh ! X に掲載され 
ている曲データリストから行番号を取り除 
いたものとそっくりなものが表示されます。 

もうひとつの ZMD ファイルは ZMS ファ 
イルをコンパイルして生成されたオブジェ 
クトファイルです0組み込まれている Z - 
MUSIC と演奏する ZMD ファイルを生成し 
た Z - MUSIC のバージョンが異なると暴走 
する危険があるので注意しましよう（これ 
は演奏データに異常があることと同様なの 
で今回は触れません）。コンパイルの方法は 
あとで述べますが， ZMD は「スクリーンェ 
ディタで見られないファイル」ぐらいに考 
えておいて結構です。 

さてさて， ZMS または ZMD ファイルを 
’ OPM ’ というファイ ルに コピーすると演奏 
スタートです。たとえば ’ VENOM . ZMS ’ を 
演奏させたいのならばコマンドラインから， 

COPY VENOM.ZMS OPM 
と打ってリターンを押すだけです。「そんな 


ことしたら’ OPM ’ ってファイルができちゃ 
うじゃない力。なミ•という心配はありませ 
ん （ Z - MUSIC を組み込んでいればの話)。 

■ ACT3 

なせ演奏で$ないの？ 

ちゃんと演奏されましたか？まったく 
音が鳴らなかった，演奏が変だ，暴走して 
しまったと いう 人のためにこれから いろい 
ろ原因を調べていきましょう。 

• 音がまったく鳴らない 
1) トラ ックバッファが 不足している 
もう一度 ACT 1 に戻ってトラ ックバッフ 
ァをもっと大きく設定しなおしましょう。 
組み込み直す前に， 

ZMUSIC -R 

で一度 ZMUSIC . X の常駐を解除するのも 
忘れずに。 

2) MIDI 音源対応だった 
MIDI 音源 をつないでいな いのに MIDI 音 
源のみに対応したデータを演奏すれば当然 
なにも聞こえませんよね。解決方法は「音 
源を買うまで我慢する」でしょう力、 

3) その他（論外！） 

本体のボリュームつまみ，あるいは外部 
へ接続したアンプのボリュームが0になっ 
ている場合です。まあ，こんな失敗はめっ 
たにやらかしませんが'。 

• 音は出ているがなにか変だ 
1) MIDI 音源の機種が違う 

たとえば CM - 64用のデータを SC -55 で演 
奏させてしまったときなどです。 

2) AD PCM 演奏に必要なファイルが見 
つからない 

現在，内蔵音源でドラムといえば AD 
PCM で鳴らすのが常識といわれるくらい 
になっています。サンプリングデータをま 
とめた ZPD ファイル（拡張子が’. ZPD ’)， ま 
たはサンプリングデータを Z - MUSIC へ1 
つひとつ渡すための AD PCM コンフイギ 
ュレーシヨンフアイル（披張子は一般に 
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’. CNF ’> が演奏データ側から指定されてい 
る場合に，そのファイルを見つけることが 
できなかったらほかの FM 音源や MIDI 音 
源は鳴っていても AD PCM は鳴っていな 
いという状態になります。 

3) PCM バッファが不足している 
Z-MUSIC 組み込み時に指定した PCM バ 

ッファのサイズが小さくて AD PCM デー 
夕の登録ができなかった場合にも 2) と同じ 
症状が出ます。 ACT 1 に戻って PCM バッフ 
ァを設定しなぉしましょう。 

4) PCM 8 が組み込まれていない 

サンプリング音が途切れてどう考えても 
変な演奏に聞こえるとき，これは PCM 8 (P 
CM を疑似的に8チャンネル同時発音させ 
るアプリケーション）を組み込む必要があ 
るデータであると思われます。一度 Z-MUSIC 
の常駐を解除してから’ PCM 8. X ’ のファイ 
ルを用意して実行すると PCM 8 が常駐する 
ので，そのあとに再び Z-MUSIC を組み込 
んでみてください。 

ファイル晴報を表示してみよう 

演奏させるファイル内で外部のなんとい 
うファイルを指定しているのか，トラック 


はいくつなのか，そして演奏デバ M ス（音 
源ですね）はなにを必要とするのか？そん 
な情報を表示するプログラムを作ってみよ 
うということになりました。 

今回はとりあえず ZMD ファイルの情報 
をある程度表示できるまでの簡単なプログ 
ラムなので，残念ながら ZMS ファイルの情 
報は得られません。 

ZMS ファイルをコマンドラインから， 
ZMUSIC -C ファイル名 
でコンパイルして ZMD フアイルを作って 
からこのプログラムを実行しましよう（こ 
のコンパイル時に エラーが 発生したら 
ZMS ファイルに問題があります）〇こんな 
ことをするくらいなら ZMS ファイルを直 
接スクリーンエディタで覗いたほうが手っ 
取り早いのですが， ZMS のコマンドがわか 
からない人は試しにこっちを使ってみてく 
ださい。 

使い方はコマンドラインから， 

ZMI 

と打ってリターンキーを押すだけ0ディレ 
クトリ内にあるすベての ZMD ファイルの 
情報を ZMD ファイル名，総トラック数， 
ZPD フアイル名， CNF フアイル名， MDD フ 
アイル名，演奏デバイスの順に表示します0 
U スト 


MDD ファイルはここで初めて登場しま 
すが， MIDI 楽器へ送信するデータがひとま 
とめにしてあるファイルです0もしも， 

ZMI -C 

としたならば各ファイルのコメントを表示 
します。たいていの演奏データはこのコメ 
ント部分に曲名，作者が書き込まれている 
のです。 

- C のスイッチありとなし両方の情報を 
得たいときには， 

ZMI フアイル名 

で表示可能です。しかし複数のファイルに 
対しては一度に実行できません。 

がんばって使いこなそ5! 

パソコン通信のように次々といろんな情 
報が得られれば，ぶつかった問題も次々と 
解決していくのですが，そういう環境に置 
かれていないとやはりつらいものです。付 
録デイスクで’ ZMUSIC . X ’ と ’ PCM 8. X ’ を 
やっと手に入れた人たちには今後がんばっ 
ていだただきたく思います。 

参考文献 

吉沢正敏市原昌文， X 68000 環境ハンドブック，エ 
学社 
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rts 



* ラインを表示するだけ 


Iラインを我示するだけその2 


•ファイルネームを8文字にしてしまう 


cmpi.b 9 • 
becj l In 

addc^w # l, 


324 

325 

326 

327 

328 

329 

330 

331 

332 

333 


336 

337 

338 

339 

340 

341 

342 
313 
34*1 
315 
3-16 

347 

348 

349 

350 

351 

352 

353 

354 

355 

356 

357 

358 

359 

360 

361 

362 

363 

364 

365 

366 

367 

368 

369 

370 

371 

372 

373 

374 

375 

376 

377 

378 

379 

380 

381 

382 

383 

384 

385 

386 

387 

388 

389 

390 

391 

392 

393 

394 

395 

396 


399 

400 
40! 

402 

403 
40 1 

405 

406 
40? 
4 08 

409 

410 
41! 

412 

413 

414 

415 

416 

417 

418 

419 
120 

421 

422 

423 

424 

425 

426 

427 

428 

429 

no 

431 

432 
4 33 

434 

435 

436 

437 

438 
4 39 
•；40 

441 

442 

443 

444 

445 

446 

447 

448 

449 
150 

451 

452 

453 

454 


457 

458 

459 

460 

461 

462 

463 

464 

465 

466 

467 

468 

469 
•170 

471 

472 

473 

474 

475 

476 

477 

478 

479 

480 


483 

484 

485 

486 

487 


move .b ••バ a 

cmpi.w ?9,dl 
bcc fin. i3 




movoq f9,< 
b»r txt 
lea fin： • 
lea fl_naroe(pc) ; 

move.l(al)4,(aO)f 
move*1 (at )4 v (a0)^ 
move•b (a 1),d0 
beq fin t4 

move.b dO,TaO) 

rts 




拿拿 f 拿搴事拿倉零 f 搴拿拿 

txt_cut: 

moveq 


• a1 からの文字列を d2 文字に切る 


txt cl: move.b (al,dl.w) f dO 
beq txt c4 
cmpi.b #$88 ,d0 
bcs txt c3 

cmpi.b #$aS,dO 
bcs txt_.c2 

cmpi.b #$e@,de 
bcs txt c3 

txt_c2 : subq.w #1,d2 
cmp.w d2,dl 
beq txt c4 

addq.w #1,32 
addq.w #1,dl 
txt_c3: addq.w v1,dl 
cmp.w d2 »dl 
bne txt^cl 

txt_c4: movo.b #O t Tal,dl.w) 
rtB 

摩拿拿 t Mil 拿專拿拿 Mtt 

prt^cooui： ♦コ 

moveq #75,d2 
lea comroent_buf(pc),a 1 

bar txt^cut 


Pnc 

addq.I #4,sp 


_CUt 
comment_buf(pc) 


move.w num_of trk(pc) 9 di 
bsr valp_su 

pea valp t \*t (pc) 

FNC $09 

addq •1 #4,sp 


zpdfln^buf(pc) 


lea 
move 
bar 

lea cnffln buf(pc),a 0 
raove.l 零 •••CNF nr ,ci3 
bar 


拿各樋ファイル名标 


lea 

move . 1 
bar 


prtf_sub 

roddfIn buf(pc), 
#".MDD'd3 


move. 
beq 

pea 

FNC 


fm_on(pc)|d 0 
devp 2 

fm txt(po) 
addq .1 f4 » sp 

move.b pern on(pc),d 0 
beq devp3 

pea pom txt(pc) 

FNC $09 ' 
addq .1 #4,sp 




1 *#テバイスの 


snove.b midi 
beq devpi 


on(pc),d0 >MIDI 


pea 

FNC 

addq .1 
devp4 : bra 

prtf aub: 

Lea 
cmp. b 
beq 

aoveq 

pr_sl : move.b 

bsr 

nove •1 

pea 

FNC 

addq .1 
rts 


midi_txtlpc) 
#* 1 ，ap 


fl name(pc),al 

9-l,(a0) 

pr^flapc 

f9,d0 

(a0 い •（al い 
dO ,pr..sl 

fIn^trans 

d3,fIn txt k-work(a6) 

fln_txt(pcT 

$09" 


addq»1 #4 t sp 

rta 


fin ape(pc) 


move 

move 

move 

move 

move 

move 

nove 

move 

move 

bsr 

lea 


Dsr 

cmpi .1 
beq 

aove.b 
dbra 

cmp .1 
bne 
cmp. w 
beq 


•各バラメータをメディアから财込む 
f 0 , baae.ch-work(a 6 ) 

1 .comment buf-work(a 6 ) 

#- 1 ,zpdfln Buf-work(a 6 ) 

#- 1 ,cnffln_buf-work(a 6 ) 

»-l l mddfln,buf-work(a 6 ) 

• 0 .flg^z-work(a 6 ) 

# 0 »fm_on-work(aG) 
f 0 , peni on-work (a 6 ) 

# 0 r midi_on-work(a 6 ) 


ZmuSiC(pc),al 

#5,dl 

one 

»$ff,d 0 
other form 
dO, (al J*f 
dl ,getpl 

# ,, 2wuS ,， f -6(al) 
other form 
# u iC M V- 2 (al) 
getp 2 


毒本当に ZMD フアイルなの力子ヱりク 


raovi 

rts 


cmpi.b 

bne 

moveq 


e.b #- 1 ,flg_z-work(ii 6 ) 


f $04,(10 
jump 


ます 


►いまさらながら立体視に凝ってます。年賀状はこれでいこうと思っています。案外でき 
ない人もいるみたいですね。 尹忠秀 (24) 長崎県 






move.w II,-(ap) 
move.1 dO,-(sp) 
move •w «3 f -(sp) 
PNC 142 
addq.1 #8,sp 


攀 MWU し位邇をへ d G だけジャンプ 


valp_12: 


leu valp v(pc)»al 

inoveq #0 ,a3 
ext.1 dl 
moveq #0 t d2 

move.1 #10000, dO 

move.w d1,d3 
divu dO.dd 

move•b d3 »(al,d2.w) 

器:： 


divu #10,dO 
addq.w #t,d2 
cnpi.b #5•d2 
bne valp.ll 

moveq #0 »d0 

move.b (a 1,d0•w) f dl 
bne valb 13 

move.b #S20,(al f d0.w) 
addq.w *1,d0 
cmpi.w #4,dO 
beq valp..13 
bra valp_12 

\： 

add.b f$30,(al,d0.w) 
addq.w #1,d0 
cmpi.w #5.dO 
bne vaip_13 


搴 KM10 遒蠢 6 込みサブ 


•今後のために 65535 まで OK にした 
tdl-value 


拿 tt 拿 t 拿 t 拿拿 I 拿拿$拿•拿拿拿拿拿 

摩 ワーク 

I 拿$1專拿拿#蓽 


path_buf : 


'ds.b 
dc. b 


dc.b 0 

da.b 29 

f： 

da.b 23 

da.b 5 


da.b 

dc.b 

fln—txt 一 k: 



nidi on: 

ds.b 1 

.even 

num of trk : 

" 一 ds.w 1 

•拿…/… 

零 データ 

t$t 拿 i«it 專拿攀拿拿拿拿拿#拿 


霉毒 I 韋$|專|拿拿 it 蓴拿拿韋慕 
I 霉辠 I 拿拿拿$$拿 

拿カレントドライブ 
拿カレントバス 


聿ファイルネームはここに取り込まれます 
尊ファイル名力屯 in た畤用 

•ファイルを8文字で表示するための 
♦バッファ 


以? n しフラグ 


♦8 常フォーマットフラグ 

•ファイの r ZmuSicj を則込む 

拿各バラメータ取り込み用バッフ7 

• ペースチャンネド（実は 腿止されているらしい】 

•コメント用バッファ 

•抱定の ZPD フ r イルネーム 

• }8$の ADPCM コンフイグレーシ a ンファイルネーム 
拿指定の MIDI ダンブデータファイルネーム 

«用フラグ 

• ADPCM_ フラグ 
•KUUISMfflg 用フラグ 


搴筝聿事？ 

measagel : 

dc.b 

me8sage2 : 

dc.b 



スイッチの指定に* 0；^ あ 0 ます • 'M3,10.0 

抱定ファイルがみつかりません， M3.10.0 

3: 

dc.b ••このバスに Z M D 7 r イルはありません • ”，13 • 10 • 0 

4 Ac • b $lb v "(36mThis Is Not ZHD File! M , Sib. **1 m° f 13,10,0 
5: 

dc.b ••これ ttZMD ファイルではありません • M .13.10,0 

Hb , lb ,-f37». . . 

12: • ラインに tt い表す r = J が 23 鍵です • 

dc«b Slb, M l37m===sssrs=====ss=s====ss",$lb ( "|n >0 

d： 

dc.b UMD'O 

dc.b 13 f 10,0 

dc.b ".ZMD File Name ",0 

M • Comment*M3 # 10,0 

• •Track ”， 'ZPD File Name •/.•CNF File Name .V、MDD F 
"*Neceiiftary Device ",13,10 t 0 

示にしっています 


da.b 

dc.b 


~ dc.b 
fm_txt: 

dc.b 

pc 親 _txt: 

dc.b 

nidi txt •: 

~ dc.b 

• even 
ds.b 


•各植ファイルネ- 今^!^^つた場合示 
)lb | ( 35m------------- 1 1 1 b » l ro ,0 

M FM '〇 
"PCM M ,0 
••MIDI M ,0 


:— 789012345678901234567890123456789012 
5:5 <5 15 <5*5 )5!6 166 :6666 166677777 77777888888 CO 888999999 Ci 9990000000000 fllrl 
6666 666666666666666666666666666666666666666666677777777 tf T—F 7- r 


01234567890123456789012345678901234-567890123456789012345678 9o12345678901234 a 56789012345678901234567 
222222222233333333334444 14 4444555555555566666666667777777777888888888899999N99999000000000011111111 
77777777777777777777 ^—7777777777777? 777777777777777777777777777777777777777 77777888888888888888888 


4567 fl 90123456789 0 123456 78 9012 345678 90 1234-5678901234 56 78 9012345678 9 0 123456 7 8 90 123 4 56 78 9 012 34567890123456789012345678901234567890123 456789012345678 9010^ 
00 0 000 11111111 112222222 20^23 33 33333334 4444- 44 4 4 455555 5555 56 66 €666 666777 77 7777 7888 888888 8 9 99 9999 99 90 0000 0 0000 11! 11111112222222222333 333333 344444 44 444555 
55555555555555555555555555555555555555555555555555555555555555555555555555555555555555555555555566666666666666666666666666666666666666666666666666666 


► r X - OVER * NIGHTj 最終回ですか。商原さんごくろうさまでした。毎回とても面白か 
ったです。 越智亮 (21) 大阪府 


特集曲データの演奏と管理 









アプリケー: 


うのための 


トラックワークの使し访 


Horie Koutaro 堀江孝太郎 

強力なドライバとテクニックを醢使した演奏データ。これで，対応したアプ 
リケーシヨンがあるともっといい環境になります。ここではアプリケーショ 
ン作成のための Z - MUSIC のトラックワークの使い方を探ります。 


ついに Z-MUSIC システム ver .2.0 が発 
表に なりました。もともと Z-MUSIC シス 
テムは 汎用の音楽ドライバとして位置付け 
られています。これは多くの意味を含んで 
いますが，プログラミングの際にさまざま 
な サービスをユーザーに 提供するというの 
もそのうちのひとつに挙げられるでしよう。 

しかし，実際にアプリケーションを作る 
段になってくると，ひととおりの システム 
コールだけでは情報が足りないということ 
もしばしば起こってきます。 

たとえば，初期^;されたグラフィック画 
面の任意の座標に1ドットが打たれたとき， 
グラフイック VRAM とパレットレジスタ 
のアドレスおよび構造がわかっていれば， 
打たれたドットの座標，パレット番号，そ 
のパ Y ットのカラーコードという情報を得 
ることができます。では，音楽ドライバが 
FM 音源で全音符のドを演奏しているとき， 
演奏されている音階や音長などの情報はど 
うすれば得られるのでしようか？ 

FM 音源レジスタのアドレスと構造はわ 
かっているので，音階情報は一見調べられ 
そうですが残念ながらレジスタが書き込み 
専用なので読み込みはできません。仮に読 
み書き両用の構造であったとしても，音長 
はドライバの固有情報なので調べようがあ 
りません。 

音楽ドライバは演奏処理をしている最中 
に「ドを発音した」「全音符分音長をカウン 
卜している j などの情報を ワークに 管理し 
ていますから， そのワークのアドレス およ 
び構造がわかっていれば外部からでも「全 
音符のドが演奏されている」という情報を 
得ることができます。 

ZMUSIC.X ではワークのアドレス取得 
から ワークの 構造など，全情報が公開され 
ています。もしも， システムの 内部情報が 
まったく公開されていなければ，アプリケ 
ーションを 作るとき システムの 解析から行 
わなければなりません。 システムの 情報公 


開に よってユーザーは アプリ ケー シ ヨンの 
制作に専念することができます。システム 
を幅広く展闇するためには当然のことです。 

ここではビジュアルプレイヤーなどのア 
プリケーシヨンを作るうえで，特に関係し 
てくるワーク（演奏，トラックワーク）につ 
いて簡単に説明したいと思います。 

•演奏トラックテーブル 
ZMUSIC . X は最大80本のトラックを確 
保でき，最大でそのうちの任意の32本を同 
時演奏することができます。トラックはメ 
モリの確保 ( m _ alloc ) とトラックアサイン 
( m _ assign ) を行うことで演奏トラックと 
なります。 

フアンクシヨン$ 3 A をコールすると演 
奏トラックを示したテーブル（演奏トラッ 
クテーブル）のアドレスを得ることができ 
ます。 

i 寅奏トラックテーブルは，たとえばトラ 
ック1，2, 3，5を演奏するような曲デ 
ータの 場合， 

$00,$01,$02,$04,$ FF , …… 

($ FF は エンドコード。 トラック番号一1 
である点に注意） 

というようになっています。必ず詰まった 
状態で登録されていますので， $ FF を発見 
すれば以降は無効です。 

•演奏トラックワーク 
各トラックは演奏時，オフセット構造の 
ワークエリアを使用しています。このワー 
クエリアを演奏トラックワークと呼びます。 
演奏トラックワークは1トラックにつき 
256バイトあります。 

ワークの一覧は label . s を見てのとおりで 
す（表1参照)。 

フアン クシ ヨン $3 C をコールす ること 
によってトラック1の演奏トラックワーク 
アドレスを得ることができ，トラック n の 
演奏トラックワークアドレス TWn は， 
TWl +( n —1) X 256 

で求めることができます （ TW 1 はトラック 


1の演奏トラックワークアドレス）。 

ZMUSIC.X が常駐後，演奏トラックワー 
クアドレスは絶対変動し ません。 アプリケ 
ーションでは最初にファンクション $3 C 
を コールしたら， 2度と コール しなくても 
いいように保存しておくといいでしょう。 
•ワーク参照上の注意点 

ワークの中には，ひとつのワークアドレ 
スに対して重複して2つ以上のワークが設 
定されているワークもあります。 

例1 ) 同時に使用されることがない機能 
による重複ポルタメントとオートベンドは 
同時に使用できませんので，関連ワークは 
重複するオフセットアドレスに設定されて 
います。 

例2 ) 対象音源デ バイスの 相違に よる重 
複 ワークアドレス $ A 0 は， MIDI では MIDI 
音色 バリエーションの 上位 バイ トが， FM 
では FM 音源音色 パラメータのオペレータ 

1の卜ータルレべル（アウトプットレベル） 

が設定されています。 

•数値の対応 

MML やコマンドで 与えた パラメータ 値 
とワーク内部で表現される内部表現形式と 
が必ずしも一致しているわけではありませ 
ん。たとえば音色番号は MML パラメータ 
では1〜200ですがワーク p_pgm では0 
〜199となっています。 

ワークエリァの書き換え 

ワークエリ ァは情報を参照するだけでな 
く，外部から書き換えることでドライバの 
動作を制御することもできます。ミキサー 
のようなアプリケーションを作って演奏中 
の曲のあるトラックの音量を書き換えたり 

. といった使い方もできるわけです。 

ただし，ワークエリアの不当な書き換え 
は演奏に支障をきたすだけでなく， ZMU 
SIC.X の暴走を引き起こす可能性もありま 
すので，書き換えには細心の注意が必要で 


6〇 Oh!X 1994.1. 





表 1 Z - MUSIC のトラックワーク名とオフセツト 


p_ol2(.B) 
p_ef fect 1 (•B} 
p_ 013 (.B) 
p=et 、 fect3( .B) 
p_ 014 (.B) 
p_d6_last(.B) 
pIcfl.B) 

p_amod_step2(.B) 
p_pb_add(.B) 
p_vset_flg(.B) 
p_arcc_rst(.B) 
p_arcc_def(.B) 
p_coda_ptr ( .L) 
p_pointer(.L) 
p 3 〇 _ 丄 00 p_ptr(•L) 
p_pmod_work5(.W) 
p_pmod_work6(.W) 
p_amod_flg(.B) 
p_arcc_flg(.B) 
p_aftc_sw(.B) 
p_dumper(.B) 
p_tie_flg(.B) 
p_pmod_dpt(.W) 
p_seq_flag(.B) 
p_do_loop_flag(.B) 
p_pmod_spd(.W) 
p_amod_spd(.W) 
p_total_olp(.L) 
p_pmod_step(.W) 
p_tie_pmod(.B) 
p_tie_bend(.B) 
p_tie_amod(.B) 
p_tie_arcc(.B) 
p_tie_aftc(.B) 
p—pan2(•B) 
p_non_off{.B) 
P_frq(.B) 
p_velo(.B) 
p_amod_work4(.W) 
p_pmod_rvs{.B) 
p_waon_dly<•B1 
p_waon_work(.B) 
p_waon_num(.B) 
p_note_last{.B) 
p_rpt_cnt{.B) 
p_maker(.B) 
p_device(.B) 
p_module(.B) 
p_last_aft(.B) 
p_amod_work(.W) 
p_arcc_work(.W) 
p_arcc_work2(.B) 
p__amod_work2 ( . B) 
p_amod_work3(.B) 
p_amod_work7(.B) 
p_amod_n(.B) 
p_arcc_n(.B) 
p_arcc work5(.W) 
p_amod_work5(.W) 
p_arcc_work6(.W) 
p_amod,_work6 ( .W) 
p_pmod_wf(.B) 
p_amod_dpt(.B) 
p_amod_wf(.B) 
p_dmp_n(•B) 
p_pmod_omt(.B) 
p—arcc_omt(.B) 
p_amod_omt(.B) 
p_pmod_raode{.B) 
p_arcc_mode( . B) 
p_pmod__chain { . B) 
p_amod—chain(.B) 
p_velo_dmy(.B) 
p_waon_mark(.B) 
p_marker(.W) 
p_amod_rvs(.B) 
p_ne_buff(.B) 
p user(.B) 
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す。特殊な使用目的以外では，各ワークは 
読み出し専用と考え，書き込みはなるべく 
しないようにするほうがいいでしよう。 

また，ワークの書き換えを正しく行って 
も演奏に影響が出ないことは多々あります。 
これはワークによってはドライバ処理の結 
果値でしかないものがあるからです。 

音色番号 
パン ポット 

MIDI 音色バリエーシヨン 
MIDI 汎用エフヱクト 1 
(SC-55 でいうリバーブ） 

MIDI 汎用エフェクト 3 
(SC-55 でいうコーラス〉 

などは，書き換えによって演奏に影響が出 
ると面白そうなのですが残念ながら影響さ 
れません。 

主なワークエリアの説明 

では， 1 トラック 256 バイトある演奏トラ 
ックワークの中で基本となるものについて 
説明したいと思います。 

• p _ on _ count (. W ) $00 
• p _ gate _ time (. W ) $02 

p on count と d gate time はトラックを 
演奏していくうえで根本となるカウンタで 
す。 p_on_count はステップタイム， p gate 
_time はゲートタイムをキーオン時に書き 
込まれ，定められたテンポに従って一1さ 
れていきます。 p_gate_time が 0 になった 
時点でキーオフ处理が行われ， p_on_count 
が0になった時点で次の音符の演奏処理に 
移ります。 

ステップタイムよりゲートタイムが大き 
いと当然キーオフ処理をされずに次の音符 
の演奏処理に移ってしまいます。この処理 
が ZMUSIC.X ではタイ処理です。 p_tie_flg 
というワークがありますがこれは前の音符 
にタイ/スラーの指定があったかどうかを 
表しています。現在の音符にタイ/スラーの 
指定があるかは p on count と p gate time 
を比較してやればいいことになります。た 
とえば r q4c4d4&e4j が演奏されたとき， 
p on 一 count, p gate time, p 一 tie fig は次の 
ように変イ匕します。 

1) c 4 がキーオンする 

p on count { こ 48 ， p gate time { こ 24 ， p 
_tie_flg に 0 が書き込まれる 

192( 全音符のクロック数）+ 4 
= 48( 4 分音符のクロック数） 

48( 4 分音符のクロック数 ）X 4/8 (q4) 
= 24 (q4 の 4 分音符のクロック数） 


p_on_count(.W) 
p_gate time(.W) 
p data pointer(.L) 
p_fo_spd(.B) 
p_ch(•B) 
p_not_empty(.B) 
p_amod_step(.B) 
p_mstep_tbl(.W) 
p_wvpm_loop(.L) 
p_wvpm_lpmd(.W) 
p_altp_flg(.B) 
p fomode(.B) 
p_pgm(.B) 
p_pan(.B) 
p_vol(.B) 
p_mrvs_tbl(.B) 
p wvpmpoint(.L) 
p_wvpm_end(.L) 
p sp tie(.W) 
p_om(.B) 
p_sync(.B) 
p_af(.B) 
p_se_mode(.B) 
p_pmod_tbl(.W) 
p—total(.L) 
p_fo_lvl(.B) 
RESERVE(.B) 
p_note(.B) 
p_extra_ch(.B) 
p_aftc_n(.B) 
p_bend_rng_f(.W) 
p_bend_rng_m(.W) 
p_detune_f(.W) 
p_detune_m(.W) 
p_port_dly(♦W) 
pbend dly(.W) 
p_port • 一 work ( . B ) 
p_port_rvs(.B) 
p_port work2(.W) 
p_amod_tbl(.B) 
p_arcc_tbl(.B) 
p_arvs_tbl(.B) 
p_wvam_point(.L) 
p_wvam—end(.L) 
p—pmod_work4 《 .W) 
p_port_flg(.W) 
p_bend_flg(.W) 
p_aftc_tbl(.B) 
p_aftc_dly(.W) 
p_aftc_work(.W) 
p_astep_tbl(.B) 
p_wvam_loop(.L) 
p_wvam_lpmd(.W) 
p_alta_flg(.B) 
p_pmod_step2(.W) 
p_pmod_work(.W) 
p_pmod_work2(.W) 
p_pmod_work3(.B) 
p_pmod_n{•B) 
p_sync_wk(.B) 
p_rpt_last?(•B) 

P_ @b _ ran ge(.B) 
p_arcc(.B) 
p_pmod_flg(.W) 
p_pmod_sw(.B) 
p_amod_sw(.B) 
p_arcc_sw(.B) 
p_bend_sw{.B) 
p_aftc_flg(•B) 
p_md_flg(•B) 
p_waon_flg(.B) 
p_pmod_dly(.W) 
p_amod_dly(.W) 
p_arcc_dly(.W) 
p_port_step(.W) 
p_bank_msb(.B) 
p_ 01 1(.B) 
p_bank_lsb(.B) 
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ZWV . X の画面 


(24 INT 後， p _ on _ count 力 ? 24, p _ gate_time 
が0になる） 

i 

2) キーオフする 

1 

(24 INT 後， p _ on _ count が0になる） 

1 

3) d 4 がキーオンする 

d on count に48 ， p gate time に255 ， p 
tie fig に 0 が書き込まれる 

i 

(48 INT 後， p _ on _ count が 0 になる， p_gat 
e_time は 207) 

推 e 4 がキーオンする。 

pjie _ flg に$ FF が'書き込まれる 

• p _ ch (. B ) $09 
• p _ ext 「 a_ch (• B ) $4 a 

絶対チャンネルが登録されている p_ch 
のワークの値域は0 Sp _ chS 24 です 。 PCM 
8独立チャンネルモードの場合は AD PCM 
の雜対チャンネルは26〜32です0この絶対 
チャ V ネルが26〜32のとき， p _ ch に8 ， p 
_ extra _ ch に〇〜7の値が登録されていま 
す。 p _ ch が8以外のとき， p _ extra _ ch は不 
定となっています。 

• p _ pan (.日 ） $le 
• p _ pan 2( •巳） $ d 0 

パンポットのワークは p _ pan と p _ pan 2 の 
2つがあります。パンポットは MML にお 
いて左，右，中央の3段階設定の P コマン 
ドと128段階設定の @ P コマンドの2つが 
ありますが，どちらのコマンドを使用して 
も両方のワークに反映されます。アプリケ 
ーシヨンでパンポット表示するときは FM 
と AD PCM を MIDI に合わせて多段階表示 
の場合は p _ pan 2 のみ参照， MIDI を FM，AD 
PCM に合わせて3段階表示の場合は p 
_ pan のみ参照で問題ないでしよう 0 

• p _ note (. B ) $42〜$49 

ノー トナンバーが登録されている p_note 
について説明します。 p _ note はマイナス値 
をエンドコードとして最大8個まで現在発 


音中の音階が書き込まれてぃます。ワーク 
サイズが8バイトのため8音発音中の場合 
は エンド コードはありません。たとえば， 
オクターブ4の CEG (ドミソ）を発音中の 
場合， 

$3 C ,$40,$43,$ FF , …… 

のようになってぃます（オクターブを n ， 
音階を C (ド）を基準に〇〜11とすればノ 
一トナンバー K は， 

K = ( n + 1) X 12 + 音階 
で求められます。よって，オクターブ4の 
C , E ， G はそれぞれ $3 C ， $40, $43とな 
ります）。 

ダンパーなどのディレイつき和音の場合 
は1音目のキーオン時に一括してすべての 
ノートナンバーが p _ note に登録され ， p 
waon dly，p waon num に従って独立して 
キーオンされます。キーオフはノートナン 
バーの最上位ビットを立てたものか，ある 
ぃは $ FF が書き込まれます。つまり上の例 
のキーオフ時には， 

$ BC ,$ C 0,$ C 3,$ FF , …… 

または， 

$ FF ,$ FF ,$ FF ,$ FF , …… 

となります。 

• p _ seq _ flag (. B ) $ c 0 

レベル メーター のようなものを作るとき 
にはキーオン，キーオフなどを正確に検出 
する必要が出てきます。このような場合， 
p _ seq _ flag の第7ビットは非常に便利です。 
あらかじめアプリケーシヨン側でビットク 
リアしておけば，ドライパ、側でビットがセ 
ットされることで容易にキーオンを検出で 
きます。また同様にして第6ビットによっ 
てキーオフの検出ができます。 

簡易ワークピュア ZWV . X 

_ zwv.x について 

ZWV . X は ZMUSIC . X の演奏トラックテ 
ーブル，演奏トラックワークの変化などリ 
アルタイムに容易に見ることができるビュ 
アです。 

付加機能として実験的に特定のワークの 
書き換えをすることができます。比較的安 
全でエディット後の変化が聴覚的にも確認 
できるワークを選びました。 

• ZWV . X のキー操作 

[ ESC ] 

終了 

[ SPACE ] 

押してぃる間，画面を保持します 
[ A ]，[ Z ] 

ベロシティ値を変化させます （ FM では 


直接変化しません） 
p _ velo を士1します 
[ S ]， [ X ] 

ボリューム値を変化させます （ MIDI では 
直接変化しません） 
p _ vol を士1します 
[ D ]，[ C ] 

絶対チャンネルを変化させます（元の絶 
対チャンネルはキーオフ処理されないため 
音が残留してしまいます） 
p _ ch を土1します 
[ F ], [ V ] 

デイチューン値を変化させます 
p detune f を 土64 ， p detune m ¥±683 
しま - す 
[ CTRL ] 

ゲートタイムを最大値にします（発音中 
の音がキーオンされなくなります） 
p _ gate _ time を 一 1にします 
[ROLL UP ], [ROLL DOWN ] 

表示トラックを演奏トラックテーブルに 
従って変化させます 

またマウスカーソルでワークアドレスを 
指すことによって，ワーク名を知ること力 5 ' 
できます。なぉ，掲載リスト量などの都合 
によりメッセージ表示量は不完全となって 
います（表示量の追加は簡単にできると思 
います）。 

プログラムの補足.注意点 

ZWV . X は PCM 8 モードのチェックと演 
奏開始のチェックをファンクション$50を 
利用して行っています。ファンクション 
$50を コールす ることによってドライ パ、 の 
常駐状況など ZMUSIC . X の状態を示す情 
報テーブルを得ることができます。情報テ 
ーブルの内容は以下のとぉりです。 

コールノ 、。ラメータ： なし 

戻り値： a 0.1 = 情報テーブルの格納ァド 

レス 

0( a 0 ).b MIDI チヤンネル有効か 
丰 Q 有効 
= 0 無効 

1( a 0). b 常駐ドライバのタイプ 
= $ FFRS - MIDI バージョン 
= $00 MIDI I / F ( CZ -6 BM 1 相当品） 
=$01 POLYPHON-MIDI バージョン 
2( a 0). b 強制 MIDI チャンネル有効モード 
か 

丰0 YES 
= 0 NO 

3( a 0 ).b AD PCM の発音に PCM 8. X を使 
用中か 
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lea ivork_top< pc し ab 

clr.l al 

IOCS 又 SUPER 

move.1 dO,to 一 user 一 sp(a6) 


スーノくーモード fff 亏 


t 768x512 モード 
• カーソル 


nioveq #S10 9 dl 
IOCS 一 CRTMOD 

move.w #18,-(sp) 
DOS 一00 NCTRL 

addq.w #2,sp 


move • w #%0G1 00.001 00 一 1 0000 J) f TX し PAL—ADDR+ 2 * 1 
move.w #% 11100^111 0〇_ 11100 _0,TX_PAL—ADDR+2*3 

IOCS 一 MS 一 INIT 

roove.i #LDX<8«$1U00OfLDY#16,dl 

move.l #((LDX+16^3-l)<8-l)#$lOOO0+(LDYtl6)tl6-l f d2 

IOCS _MSJJMIT 

IOCS JE 一 CURST 

moveq #0，dl 

IOCS -SKEY 一 MOD 

IOCS 一 MS—d^ON 


moveq #-l,d2 
Z_MUSIC picture 一 sync 
moveq.1 fl,d2 
Z 一 MUSIC get_play_work 
roove.i aO,zm 一 seq_wk 一 tbl(a6) 

Z 一卜 RJSIC zm 一 status 
st.b 7(a0) 

move.l aO, zm_status_tbl(a6) 

tst.b 3(a0) 

sne.b pcm8_fig(a6) 

2_MUSIC get^trk^tbl 

roove.i a0, 2 m_play ..trk_tbi (a6) 


bar 

bsr 

st.b 

st.b 

jiain 一 lp: 
一 BITSNS 
btst 
hne 

m ： 


/v 一 trk_no_init 

zwv 一 scr」nit 
no_chk_flg(a6) 
work no(a6) 


同期モ_ドオン 
aO:se(Lwk_tbl base 

a0:statu8_tbl 
ヒ0あえす演赛«始’ 

PCW8 モードか？ 

aO:play_trk_tbl 


base addr. 
フラグを立てておく 


#l,d0 
exec 一 f: 


jc fin 
BITSNS 6 
#5，d0 

鏺 b 


•[SPACEJ 


roove.i 

tst.b 

beq 

clr.b 

bsr 

bsr 

bsr 

st.b 


zm 一 status 一 tbl(a6) ,a0 
7(a0) 

❺ f 

7(a0) 

zwV-ConiD 一 wt 
zwv_ptt_wrt 
zwv_trk_ nojni t 
no_chk_flgia6) 


tst.b no chk_fig(a6) 
Of 

zwv 一 optwrt 




bsr 

clr.b 

bsr 

bar 

bra 


zwv 一 dunp 
no.chk^flg(a6) 
zwv—key 一 job 
zwv—ms 一 job 
Lin 一 Ip 


•曲が切り替わってないか？ 


_ma; 


zwv 一 trk 一 no_ini t : 

move.1 zm jplay 一 trk 一 tbl(a6),a0 
clr.w zw_ trk_tbl_no (a6) 

moveq #0 v d0 
roove.b (a0)»d0 

bpl *瀆赛トラックが少なくとも1つはあるか？ 

moveq #0,d0 

M ： 

move.w d0,zwv 一 trk 一 no(a6) 


rts 


zw pi 
BJ 


>tt wrt: 

LOCA LTTX,LTTY+1 


•滇奏トラックテーブルの 


ProjectZWV. 


Programmed by あほみ 
in 1993/11/16- 


INC1 

INCI 


LUDE 
: LUDE 


iocscall.mac 

doscall.mac 


♦/////////////////////////////////////////////////////// 

•nlist 


B 一 LOCA: 


MACRO n 

move.b S800+n•w,dO 
ENDM 


noveq #x f dl 
rooveq #y,d2 
IOCS B LOCA， 


♦IOCS _BITSNS と同等に嫌能する 


mes，attr,x,y，len 寧メッセージ表示のマクロ 

mes(pc) »al 

#attr,dl 

#x»d2 

打, d3 

#len-l,d4 

•BJPIHWES 


get_trk_tbl 

equ 

$3a 

get^play^work 
picture 一 sync 

equ 

equ 

equ 

$3c 

$43 

get_ist_coninent 

$4e 

zm 一 status equ 

$50 


ZJRiSIC 

MACRO 

callname 


q.l #callnaine f dl 
#3 


ハ： yes) 


拿 LABEL.S 
pXtime: 
p 一 ch: 

P_not 一 empty: 
P^vol: 

P-fo_lvl:equ 
p 一 extra 一 ch: 
p_detune_f : 
p—detune 一 m: 
pjnd 一 fig: equ 


equ $02 t.w gate time 

equ $09 t.b アサインされているチヤンネル 

equ $0a 拿 .b トラヴクの生死 （-l=dead/l=play end/0=al 

equ $lf *.b last voiume( 127— 0> 

940 *.b 出カバーセンテージ （0-1281 

equ $4a t.b 扯張チャンネル番… PCM8 MODE# 用 

equ $50 t.u デチューンひ>1用の 

equ $52 #.w デチューン （MIDI 用の嬙） 

S98 *b0 «b: へ•ント•滷をリ1:ッ》•すべきかどうか {MIDI 専用 0=no 


52 

p_vset_flg: 

equ 

$a7 

*.b ボリュームリセツトフラグ (FW> 

53 

p_velo： 

equ 

$d3 

♦•b velocity(0-127) 

54 

p 一 user: 

equ $ff 

本 .b ユー* 

ザー测ワーク 

55 






56 

TX^PAL^ADDR 

equ 


le 82200 


5? 






58 

tzwv.h 





S9 

im ： 

equ 


8 

» ダンフ位 ！* 

60 

LDY ： 

equ 


15 

♦ダンプ丧示位! «(>•> 

61 

LTX： 

equ 


8 

♦トラック No. 表示位*(X) 

62 

LTY: 

equ 


13 

♦トラック No. 表示位匿け） 

63 

LCX： 

equ 


0 

♦コメント表示 «L*<x> 

64 

LCY： 

equ 


7 

* コメント表示位*け} 

65 

LTIX： 

equ 


0 

*?8赛トラックテーカ咏于1 

66 

LTTY： 

equ 


10 

»演奏トラックテーブ^*^ 

67 

LWNX: 

equ 


8 

♦ワークネーム表示位 HU) 

68 

LWNY： 

equ 


31 

本ワークネーム表示位置 （yj 

69 






70 

.list 





71 

*////////////////；////////////////////////////////////// 

72 

拿 





73 

» ブログラム 





74 

t 





75 

.text 





76 

.even 





77 

zwv—start:: 






lea 

move. 1 


atack_buf(pc) f a0 

sp,(a0) 

a0,sp 


* 0 YES 
= 0 NO 

4( a 0 ).w PCM 8 モード 

<0 独立チヤンネルモード 
> 0 ポリモード 
6( a 0 ).b 
第0ビット 

=1ジュークボックス類が常駐してい 
る 

=0 常駐していない 
第1ビット 

=1演奏制御を割り込みで行うプログ 
ラムが常駐している （ZP / D など） 

=0 常駐していない 

7( a 0 ).b 


=$01 演奏恃機状態 

=$FF 演奏開始 

8( a 0). b 〜 98( a 0 ).b 

直前に読んだファイルのファイル名 
( ZPD ， MDD ， CNF など） 

一 $1( a 0) - $8( a 0) 

エラーが発生した場合，そのエラーコー 
ドが，このエリアに格納されます。一 $8( a 0) 
がいちばん新しく発生したエラーで，一 
$1 ( aO ) がいちばん古く発生したエラーで 
す。古いものはどんどん切り捨てられてい 
きます。アプリケーション側でこの8バイ 
卜を初期化 ($00 に）してぉけば，その時点 
から発生したエラーを知ることができます。 
一 $ c ( aO).l 


Z - MUSIC の割り込みが発生するたひに 
インクリメントされます。 

ここをアプリケーシヨン側でクリアして 
おけば，その時点からのステップカウント 
が求められます （ Z - MUSIC の割り込みは 
1ステップカウントごとに発生します）。 

[ D ]，[ C ] キーによる絶対チヤンネルの 
変更で FM ， MIDI チャンネルから AD PCM 
チャンネルに変更するのは結構危険のよう 
なので， ADPCM チャンネルには変更でき 
ないようにしてあります。また ADPCM チ 
ャンネルからの変更もできません0 

キーオフされずに残った音はプレイヤー 
ZP . R でいったん演奏停止して消音するし 
かありません。注意してください。 
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164 

165 

166 

167 

168 

169 

170 

171 

172 

173 

174 

175 

176 

177 

178 

179 

180 
181 
182 

183 

184 
165 
186 

187 

188 

189 

190 

191 

192 

193 

194 

195 

196 

197 

198 

199 

200 
201 
202 

203 

204 

205 

206 

207 

208 

209 

210 
211 
212 

213 

214 

215 

216 

217 

218 

219 

220 
M7 
221 : 


move .1 zmjpla>，-trk—tbl(a 6 ) 9 a 0 


move.b (a 0 )+ t d 2 
❼ f 

hex_put 一 lb 
#l,dl 
B RICWT 

hexj 


jcjxjt lb 
# 0 f dl 
JB 一 ERA 一 ST 


bni 

bsr 


bra 

bsr 

moveq 

IOCS 

rts 


Z.MUSIC 

move.l 

moveq 

moveq 

moveq 

moveq 

IOCS 

rts 


zwv optwrt: 

B^LOCA LTX^ll f LTY 
move.w zwv-trk 一 nola 6 } ,d 2 
bsi. hexjput^lb 

bsr zwv devwrt 

rts 


get 一 1 st 一 c< 
a 0 ，al 



< コメントの^ 


zwv 一 devwrt : 

move.l zra_seq_wk 一 tbl(a 6 ) t a4 
move.w 2 wv_trk_no(a 6 ),d 0 
lsi.w # 8 t d 0 
adda.w d0,a4 
moveq # 0 ,dO 
move.b p_ch(a4) f d 0 
cmpi.b #B v dO 
bne 

tst.b pcmS^flgJaG) 

df 

p_ex tra_ch (a4) 
bcq «f 

move.b p_extra_ch(a4),d 0 
addi.b #24»d0 

M ： 

mulu # 6 v d 0 

lea dev_r\ame_tbl(pc,dO,w) f al 

moveq #3,di 

moveq #LDX+24 f d2 

moveq #LTY，d3 

moveq #6-1,d4 

IOCS 九 FVTNES 

rts 


beq 

tst.b 


tt4:trk_work addr 


尊 KM 8 モードではないか？ 
拿 CH 1 か？ 


dev nfline_tbl : 
dc.b M^JDPM 
•/FMOPMS 1 
1： dc.b •ADPCMl，/MIDI0r •，卜 1IDIW 


1DPM1 1 /PM0PM2、 , F!i0PM3 , * , F!i0PM4 , l 


f # , FM0PM5 , I , 
, , # MIDI04 , f # l 


FM0PM6 , > , FM0P 


*MIDI05,，，MIDI 


280 

281 

282 

283 

284 

285 

286 

287 

288 

289 

290 

291 

292 

293 

294 

295 

296 

297 

298 

299 

300 

301 

302 

303 

304 

305 

306 

307 

308 

309 

310 

311 

312 

313 

314 

315 

316 

317 

318 

319 

320 

321 

322 

323 

324 

325 

326 

327 

328 

329 

330 

331 

332 

333 

334 

335 

336 

337 

338 


06，, 

, ^10107* 




339 

222 : 

dc.b , MIDI08 , , *«10109' /MIDIIO' 

/MiDiir 

• *Mn>I12，/MIDI13，，》MIDI 

340 

14，, 

223 

,'«10115* 

dc.b 'MIDI 16 1 , 1 ADPCM2' , *ADPCM3' 

/ADPCMr 

, 'ADPCM5' , *ADPCM 6 , , 'ADFC 

341 

342 

M7* 

•ADPCWB 1 




343 

224 





344 

225 

226 

zwv 二 dump: 
move.l 

zm_secLwk_tbl(a 6 ) t a 0 
zwv trk no(a 6 ) t d 0 

« 8,50 



345 

346 

227 

move.w 



347 

228 

lal.w 



348 

229 

adda.w 

dO,a 0 

專 a 0 ： 


349 

230 

lea 

preset 一 data( a 6 }, a 1 

* al: 


350 

231 

move.b 

no chk flg(a 6 ) t d5 



351 

232 

moveq 

move.b 

#3 f dl 

拿 dl：TX^PAU3 

352 

233 

p not empty(aO) ,d 0 

拿 d 0 :p not empty (new) 

353 

234 

beq 


拿トラッ汐が至*きてるか？ 

354 

235 

subq.w 

# 2 f dl 

1 dl：TX PAL=1 

355 

236 





356 

237 

move.b 

p_uaer(a 0 ) f d 2 

• d 2 :p n 

ot 一 empty (new) 

357 

238 

239 

move.b 

cmp»b 

d 0 ,p uaer(a 0 ) 
d 2 ,d 0 

■用ヮ-ク Kp_not,_empty を保存しておく 
»p_not_empty にあったか？ 

358 

359 

240 

beq 

ef 



360 

241 

moveq 

#-l,d5 



361 

242 

M ： 




362 

243 

241 

IOCS 

moveq 

B COLOR 
»LDX,dl 

t dl: 


363 

364 

245 

moveq 

扎 DY,d2 

拿 d 2 : 


365 

246 

247 

moveq 
du 一 ly: 

#16-1 f d7 

movera.l dl-d 2 # -(sp) 



366 

367 

248 

moveq 

*16-1,d6 



368 

249 

du_ix: 

movem.l dl-d 2 ,-(sp) 



369 


250 

251 

252 

253 

254 

255 

256 

257 

258 

259 

260 
261 
262 

263 

264 

265 

266 

267 

268 

269 

270 

271 

272 

273 

274 

275 

276 

277 

278 

279 


—B—LOCATE 
¢ 0,62 
(a 0 ) + ,d 2 
(aU.dl 
d 2 ,(al)+ 
d5 

du_no_chk 
dl:d 2 一 
du_skip 



[ 值の 8 K 匕はなかったか？ 


hex_put_lb 


roovein.l (sp) + ,c 
addq.w fl f d 2 
dbra d7,duj 
moveq 
IOCS 


搴 (inj 62 
hex_put_lb: 

move.l d 2 ,dl 
lar.w #4,dl 
bsr hex 一 b_putc 
move .1 d 2,51 
ondi.w #15 v dl 
bsr hex 一 b_putc 


370 

371 

372 

373 
37*1 

375 

376 

377 

378 

379 

380 

381 

382 

383 

384 

385 

386 

387 

388 

389 
3^0 

391 

392 

393 

394 

395 

396 

397 

398 

399 


〖 l in] 
lex 一 b_putc 


move.b hex_tbi(pc # dl «w),dl 

IOCS 一 BJPl/TC 

rta 


hex 一 tbl: dc.b 


, 0123456789ABCDEF , 


zwv_key_job: 


IOCS 

tst.l 

B KEYSNS 

50 一 


bne 

rts 

«f 


谢： 



lea 

move.l 

preset 一 data (a6 J ,a5 
zm 一 seq^wk 一 tbi(a6) t a4 
zwv trk no(a6),d0 

尊 a5: preset 一 data 一 addr 

move.w 


lsi.w 

#8,50 


adda.w 

d0 t a4 

寧 a4 : trk_work_addr 

move.l 

zm_play trk tbl(a6) f a3 

搴 a3 : play_trk_tbl_addr 

rocs 

andi.w 

B KEYINP 
*$ffO0 f d0 


cmpi.w 

#$3800 t d0 

•【ROLL UP] 

beq 

cmpi.w 

beq 

cmpi.w 

kj ROLL UP 
#$3900^0 

拿 【ROLL DOWN 】 

kj—ROLLJXMJ 

#$TeOO f d0 

#[A) 

beq 

kj 一 A 


cmpi.w 

#$2aOO,d0 

l[Z] 

beq 

kj 一 Z 


cmpi.w 

#$lf00,d0 

*ISJ 

beq 

kj 3 


cmpi.w 

#$2b00,dO 

t[X) 

beq 

kj X 


cmpi.w 

#$2000 f d0 

HD) 

beq 

kjj) 


cmpi»w 

#$2 〇〇 0 ^〇 

t[C] 

beq 

kj C 


cmpi.w 

#$21O0 f dO 

<(F] 

beq 

kj—F 


cmpi.w 

#$2dO0 ( dO 

t[VJ 

beq 

kj 一 V 


enpi «w 

#$71OO 9 d0 

• ICTRLJ 

beq 

kj.CTRL 


clr.b 

rts 

p 一 vset_flg{a4J 


kj_ROLL_UP ： 


move.w 

tst.b 

zwv_trk 一 tbl_no(a6),d0 
$O0(a3,d0.w) 


bni 

kjJiUD 一 ret 


addq.w 

#l,d0 


bra 

kj 一 RUD 


kj^ ROLL-DOWN ： 


move.w 

zwv trk tbl no(a6) r d0 


beq 

kj RUD ret 


subq.w 

#l,d0 


kj.RUD ： 



moveq 

move.b 

#0 f dl 

$OO(a3 f d0.w) ,dl 


bmi 

kjJM) 一 ret 


move.w 

dO• 2 wv_trk_tbl_no(a 6 ) 


move.w 

d 1,zm 二 trk 一 no (a 6 ) 


st.b 

no_chk__flg(a 6 ) 


kj—RUD 一 ret: 


rts 



kj^A: 



move.b 

p velo{a4) f d 0 


cmp.b 

#T27,dO 


beq 

kj AZ ret 


addq.b 

#l»d 0 


bra 

kj.AZ 


kj^Z: 



n»ove. b 
beq 

p velo(a4)»d 0 
kj AZ ret 


subq.b 

#l,d 0 


kj.AZ: 

move.b 

d0,p_velo(a4) 


kj 一 AZ 一 ret: 
rts 



kj_S: 



move.b 

p vol(aJ),d 0 


cmp.b 

#l 2 ?,d 0 


beq 

kj SX ret 


addq.b 

#l,d 0 


bra 

W 一 SX 


kj_X: 



move.b 

p vol(al) ,d 0 


beq 

subq.b 

kj SX ret 
#l,d 0 


kj^SX: 



move.b 

d0 f p_vol(a4) 


at*b 

p_vset_flg(a4) 



kJ - ぼ 


kj_D: 

move.b p_ch(a4),d 0 
» 8 ,d 0 


ctnpi • b #8 »ci 0 
beq kj_DC_ret 
cxnp.b #24, dO 


pi.b 

bcq kj_DC_ret 

addq.b #1 t d 0 
cmpi.b # 8 ,d 0 
bne ©f 

addq.b #l v d 0 

bra 


kj.DC 


kJ_C: 

move.b p_ch(a4) ,d 0 
beq kj 一 DC 一 ret 

cmpi.b # 8 ,d 0 


尊 ADPCM チヤンネルカ、？ 


本 ADPCM チャンネルじやないか？ 


<ADPCM チヤンネルカ、？ 


SA Oh!X 1994.1. 


►「スト II ダッシュ j や「娥狼伝説 2 j が X 68000 でできるとは。ついに X 68000 にも格關ゲー 
ムの波が本格的に押し寄せてきたようだ。 村上健 (25) 福島県 










400 

401 

402 

403 

404 

405 

406 

407 

408 

409 

410 

411 

412 

413 

414 

415 

416 

417 

418 

419 

420 

421 

422 

423 

424 

425 

426 

427 

428 

429 

430 

431 

432 

433 

434 

435 

436 

437 

438 

439 

440 

441 

442 

443 

444 

445 

446 

447 

448 

449 

450 

451 

452 

453 

454 

455 

456 

457 

458 

459 

460 

461 

462 

463 

464 

465 

466 

467 

468 

469 

470 

471 

472 

473 

474 

475 

476 

477 

478 

479 

480 

481 

482 

483 

484 

485 

486 

487 

488 

489 

490 

491 

492 

493 

494 

495 

496 

497 

498 

499 

500 

501 

502 

503 

504 

505 

506 

507 

508 

509 

510 

511 

512 

513 

514 

515 

516 

517 

518 

519 


beq kjJ)C_ret 
subq.b #1,d0 
cmpi.b #8 t d0 
hne @f 
subq.b #1 f d0 

kj^DC ： 

roove.b d0,p_ch(a4) 
bsr zwv__devwrt 


本 ADPCM チヤンネルじやない力、？ 


kj. 


一 DCLrei 
rts 


kj_F: 

pove.w p 一 detuneJ’(a4) ,d0 

addi.w #64 f d0 拿 FMg«:768+12=64 (1 特） 

move•w dO,p—detune 一 f ‘ a4) 
nove.w p_dettQie_n(a4) ,d0 

addi.w #683, dO "" WIDI 音源 ： 8192 +12#683 (1 半音） 

move • w d0. p—de tunejn {a4 > 
bset.b p_md_f lg(a4) 

rts 

kjV: 

move • w p 一 de tune_f (a4) ,d0 

subi.w «64 f d0 享 FM 旨薄： 768+12=64 (1 半音） 

move • tv dO, p 一 de tune_f {a4) 
move•w p 一 detune jn< a4),d0 

subi.w «83 # d0 ~ nilDl 音源： 8192 +12 与 683 < 1 半音〉 

move•w d0 9 p 一 detune 一 m(a4) 
bset.b #0»p_rad_flg(a4) 
rts 


kj^CTRL ： 


move 

rts 


•w fSffff,p_gate_time(a4) 


v ///////////////////////////////////////////////////////////// 

ZWV 一！！ 

LWNX+11,LWNY 
一 MS CURGT 

subi.l #LDX«8<$ 10000 ♦LDYI16,d0 
move.l dO f d2 


/"///"// 
/v 一 ms job ： 

i 一 l5ca U 

IOCS 一 I 


st^ap d2 
ext.l d2 
divu »8«3,d2 
andi.w #$O0f0,dO 
or.w d0,d2 
move.b work 一 no(a6),dl 
d2,work_no(a6) 
dl,d2 

zwv jns 一 job 一 ret 


f d2 : Work_No. 


roove.b 

cmp.b 

beq 

add.w 

lea 

niove.w 

becj 


LBASE(pc),al 
$0O(al,d2.w) f dl 
铨 f 

adda.w dl »al 
IOCS SPRINT 
I ： 

moveq #0,dl 
IOCS 1ERA 一 ST 

八•一邮 一 job_ret: 

rts 


deb.w 

2,LFO0-LBASE 

2 f LF02-LBASE 

4,LF04-I£ASE 

*$0U<.W) 

deb.w 

*$02( .W) 

deb.w 

*$04(. L) 

dc.w 

dc.w 

0 

LF09-LBASE 

*$08 

*$09( .B) 

dc.w 

LF0a-LBASE 

*$0a(.B) 

deb.w 

$12,0 


dc.w 

LFld-LBASE 

Mld(.B) 

dc.w 

LFle-LBASE 

LFlf-LBASE 

<$le(.B) 

dc.w 


deb.w 

$lc f 0 

*$20-3b 

deb.w 

4,LF3c-LBASE 

»$3c(.L) 

deb.w 

2,0 

*$40-41 

deb.w 

8 f LF'42-LBASE 

*$42(.B)X8 

dc.w 

LF4a-LBASE 

*$4a(.B) 

deb.w 

5,0 

*$4b~4f 

deb.w 

2.LF50-LBASE 

*$50( .W) 

deb.w 

2,LF52-I£ASE 

*$52(. W) 

deb.w 

$45,0 

*i54-98 

dc.w 

LF99-LBASE 

*23,0 

LFbd-LBASE 

*$99( .B) 

deb.w 

dc.w 

»S9a~bc 

*$bd(.B) 

deb.w 

$12,0 

*$be~cf 

dc.w 

LFdO-LBASE 

*$d0(.B) 

deb.w 

2,0 

*$dl-d2 

dc.w 

LFd3-LBASE 

3,0 

LFd7-LBASE 

*$d3(.B) 

deb.w 

尊 $cW 〜 d6 

dc.w 

*$d7(.B) 

deb.w 

$27,0 

LFff-LBASE 

*$d8-fe 

dc.w 

«Sff(.B) 


LF02 

LF04 

LF09 

LFOa 

LFM 

LFle 

LFlf 

LF3c 

LF42 

LF4a 

LF50 

LF52 

LF99 


LFd0 

LFd3 

LFd7 

LFff 


dc.b ’$00 P-On-CounU .VO/ ステップカウント , ，0 本 $00 
dc.b，$02 pjateJ:iroe(,W)/ ゲートカウント ，， 0 *$02 

dc.b 9 $04 p_data 」 x)inter< . し >/ データアドレス 、0 拿 $04 


dc.b ，$09 p_.ch(.B)/*feH チャンネル 、0 
dc.b ， $0a p—not—empty し BI/ トラック状想 1 ,0 
dc.b f $\d » ,0 

dc.b *$le p_pan{.B}/ バンボット （FMK ,0 
dc.b，$lf p_voU,B>/ ボリューム 、 0 
dc.b ， $3c p 一 total(.U/ 絵カウント数 ，， 0 
do.b , $42-$49 p_note( .B1 / キーコード， ，0 


拿 $09 

拿 

拿 $ld 

♦ $le 
»$lf 
寧 $3c 
$$42-$49 


dc.b ’S4a p—extr^cM .B}/ 扯强チヤンネル , ， 0 #$4a 
dc.b *$50 p 一 detune f< .W)/ デチューン （ FM> • ,0 4$50 

dc.b，$52 p 一 detune 」 n(.W}/ デチューン <MID1>，，0 #$52 

dc.b *$99 p—waonJlg(.B>/ 和痒フラグ ， ，0 t$99 

dc.b，$bd p—tiejltf し B>/ タイフラグ *, 0 #$bd 

dc.b *$d0 p__pan2 し B>/ パンポットひ 1IDI 厂 ，0 #$d0 

dc.b *$d3 pjelo し B)/ ベロシティ ’ ，0 <$d3 

dc.b ， $d7 p_waon 一麻ディレイ油 *$d7 
dc.b »$ff pjiser(.B>/ ユーザー況用ワーク ，， 0 #$ff 


拿 //////////"/////////////////////" ///////////////"////////// 

尊 

本ブログラム秦冬了 . 


520 

521 

522 

523 

524 

525 

526 

527 

528 

529 

530 

531 

532 

533 

534 

535 

536 

537 

538 

539 

540 

541 

542 

543 

544 

545 

546 

547 

548 

549 

550 

551 

552 

553 

554 

555 

556 

557 

558 

559 

560 

561 

562 

563 

564 

565 

566 

567 

568 

569 

570 

571 

572 

573 

574 

575 

576 

577 

578 

579 

580 

581 

582 

583 

584 

585 

586 

587 

588 

589 

590 

591 

592 

593 

594 

595 

596 

597 

598 

599 

600 
601 


exec 一 fin: 

rooveq #0,d2 
ZJ1USIC picture 一 sync 


IOCS 一 MSJ 
IOCS 一 MSJ 


moveq 

IOCS 



lea 
exec_fin02: 
move.1 
IOCS 
EXIT: 


“0000, -Up) 
一 KFLUSH 
T4(sp),sp 


フアンクシ鶸ンキ•表示 


! キーバッファ_化 


ュ_ザーモード作行 


*//, 

zms( 


.stack^buf (pc) f 8p 
-EXIT 


///////////////////////////////////////////////////////////// 


move.1 $8c.w,a0 

subq.w #8,a0 
empi.1 # , ZmuS , ,(a0)+ 
bne zmsc_inst 一 err 
cmpi.w # # iC , , (a0) + 
bne zmsc 一 inst_err 
inove.w (a0) -f, dO 
andi.w #$ff0f ,d0 
cmpi.w #$1500,dO 
bmi zmsc 一 ver err 
rts 


ZMSC.INST^ERRMESO l(pc) 

^PRIKT 
bra exec 一 fin02 

zmsc 一 ver 一 err: 

pea ZMSC^INST_ERRMES02 (pc) 

DOS _raiNT 

bra exec 一 fin02 

ZMSC 一 INST 一 ERRMES02: 

dc.b ，バージョン 1.50 以降の 1 

ZMSC^INST.ERRMESOl ： 

‘•b ， Z-MUS 1C が常駐していません， ， 13,10,0 

.even 

V///////////////////////////////////////////////////////////// 
2 wv 一 scr 一 init: 

DISPLAY STR 一 Gaj.LDX^LDY-U 拿 16 
lea STR_01(pc) f al 

hex_tbl+l{pc},a2 


lea 

rooveq 

moveq 

moveq 

rooveq 

rooveq 


#LDX-4,d2 
#LDV,d3 
#3,d4 
#16-1,d7 

movem.i dl-d4/al ， - (sp) 
IOCS 一 B 一 RTITIES 

movem.1{sp) + ， dl-cW/al 
roove.b {a2)+,l(al) 
oddq.w f 1,d3 
dbra d7 f ®b 

DISPLAY STRJ)2,3+4 f LTX4O0,l；rY,ll 
:• STR 一 03,3+4，LTX+16,l.TV,6 
丨， 3+4，LWNX,LWNY,9 
),3-M f LCX f LCY,ll 
4,Lrrx l LTTy > 2i 


DISPLAY 
DISPLAY STR 一 04 
DISPLAY STR_10 
DISPUY STR 20 
rts 


attr 


y 

length 


12345678901234567890123456789012345678901234567890123 

STR 00 ： dc.b ，♦〇 +1 +2 +3 +4 +5 + 6 1*7 +8 +9 +A +B +C +1) +E +F 1 f 0 
STRJH: dc.b 、⑽ 

STOJ)2: dc.b f TRACK MO. $» t 0 
STRJ)3: dc.b 1 DEVICE 1 ^ 

STR—04: dc.b ,W0RK KAME # ,0 
STR.10: dc.b ， 1ST OOMMENT，，0 
STR. 20 ： dc.b ^PLAY TRACK TABLE 1 ,0 

V///////////////////////////////////////////////////////////// 

.offset 0 


to 一 user 一 sp: 


rv_trk—tbi 一 no: ds.w 


602: i 

45678901234567890 

603 

604 

605 

606 

607 

608 

609 

610 
611 
612 

613 

614 

615 
79) 

616 

617 

618 

619 

620 
621 
622 

623 

624 

625 

626 

627 

628 

629 

630 

631 

632 

633 

634 

635 


ds •丄 


zwv_trk_no: 
zm_aeq_wl(_tbl: 
;yn_« tatus_tbl : 
zm j>lay_trk_tbl : 
work_no: 
preset 一 data: 
no_chk_flg: 
pcm8 一 fig: 
work size: 


ds.w 

ds.l 

da.l 

ds.l 

ds.b 

ds.b 

ds.b 

ds.b 


【現在表示しているトラックテーブ /l^o. (0- 

f 現在表示しているトラック No. (0-31) 

5 funcj3c で得た ## •トク 先頭アト •レス 
【 func..$50 で得た ステ-タステ-アル n- レス 
1 func—$3a で佴た play 一 trk tbini ス 

i 

【 7• リ t7 卜•テ••夕 


work 一 top: ds.b work size 

拿 //////////////////////////////////"///////"/// //"/"/////// 

• stack 
.even 

1024 


stack_buf: 
end_of _prog : 


ds.l 
ds.l 
• end 


►ああ，刻一刻と時が過ぎ去っていく 


mm 哝一 ( 22 ) 舴岡阽 


特集 


トラックワークの使い方 65 













畳み込めば君もサウンドクリエイタ ー 


Nishikawa Zenji 西川善司 


今回のバージヨンアップで特に強化された点として AD PCM まわりが挙 
げられます。ここでは特にわかりにくいインパルスデータの畳み込みについ 
て解説します。 


Z - MUSIC の標準ツールである ZVT.X 
(あるいは ZPLK . R ) に搭載されている「畳 
み込み （ CONVOLUTION )」 とはいったい 
なんなのでしょうか。専門的な言葉でいう 
と「インパルス応答から任意の有界な励振 
(Bounded Excitation ) に対する応答を算 
與するための計算法」です。これだけでは 
なんだかよくわかんないですね。でも大丈 
夫。この記事は基礎知識をいっさい持たな 
い人にでも理解できるように進めていきま 
すから安心して読み進んでください。 

畳み込みでできること 

畳み込み演算はデータの暗号化，通信手 
段のための符号化などさまざまな分野で応 
用されている演算です。電子/情報系などの 
理系大学生ならばなんらかのかたちで耳に 
しているかもしれません。 

音声分野に限っていえば ZVT . X でも行 
っているような2つの音声の合成処理手段 
と ( Tf よく用いられます。•たとえば美しい 
バイオリンの音色とあなたのオンチなダミ 
声(失礼）を畳み込みで合成したとすると， 
あなたの声にパ、イオリンの美しい響きが乗 
り天使のささやきのような幻想的な音にな 
ります。 

まったく無関係な2つの音を畳み込むと 
想像を絶する奇妙な音が生まれることがあ 
ります。畳み込みの用途の楽しさはここに 
あります。 

奇妙な音はゲームなど q 効果音や意表を 
突いた SE パーカッションには最適です。こ 
のようなことから畳み込みは「音の結婚」 

と呼ばれることもあります。 

最近ステレオコンポによ〈搭載されてい 
る DSP 機能とかデジタルエフエクタのリ 
パーブなどにも畳み込みが応用されていま 
す。この場合はステレオやエフエクタの中 
のメモリに格納されている残響特性インパ 
ルスデータというものと，入力の音声信号 


を畳み込んで，この演算結果と入力の原音 
をミックスして出力しています。 

インパルスデータは，ホールの中できわ 
めて減衰速度の速い音を鳴らしてこれを採 
集したり，逆畳み込み演算を行って採集し 
たりします。 

このインパルスデータがあればその ホー 
ルの中で任意の音を演奏した結果がシミユ 
レートできるわけです。たとえば東京ドー 
ムのインパルスデータがあったとして，こ 
のデータとあなたのダミ声（失礼）を畳み込 
めば東京ドームの中であなたがダミ声で叫 
んだ音が生まれるのです。 

ただし，インパルスデータは各エフエク 
タメーカーの財産なので一般ユーザーが入 
手することは困難です。しかしちょっとし 
た工夫でインパルスデータを合成すること 
ができます。この辺については後述します。 

畳み込みは X 68000 などのバソコンで処 
理するとけっこうな時間を食ってしまいま 
す。そんな時間のかかる演算をステレオや 
エフエクタはどのように処理しているので 
しよう力、。普通に処理したのではエフエタ 
夕に入力した音が残響効果を加えられて出 
てくるまでタイムラグが多すぎて実用にな 
らないでしょう。 

本来ならば時間のかかる畳み込み演算を 
高速にリアルタイムに並列処理してしまう 
のがいわゆる DSP チップなのです。 X 68000 
には DSP チップは搭載されていませんの 
で残念ながら畳み込み演算は少々時間のか 
かる処理になってしまっています。ご了承 
ください。 

畳み込みのアルゴリズム 

2組の N 点の有限離散時間信号 x ( n ) と h 
( n ) ( n =0， l ,2 , …， N —1) の畳み込み y ( n ) 
は， 

y ( n ) = Sx ( i ) h ( n - i ) 


で表されます。この式だとなんだか難しい 
ような感じがしますが実はこれは小学生が 
普段計算問題を解くときに使っている手段 
とそうたいして変わりません。 

それでは1ステップずつ嚙み砕いて解説 
していきましよう。 

2つの音声データ同士の畳み込みにしろ， 
インパルスデータとの畳み込みにしろ，演 
算は PCM データレべル （AD PCM ではな 
くリニア PCM です）として行われます（ィ 
ンハ。ルスデータには残響特性と偉そうな肩 
書きがありますが結局のところ PCM デー 
夕です）。 

この2つの PCM データを X ， H とし，求 
めたい結果を Y とします。 PCM データ X の 
データの長さを m とし，配列 x (0) 〜 x ( m — 
1) に PCM データ X の各 PCM 値が格納され 
ているものとします。 

同様に PCM データ H のほうも長さを n ， 
配列 h (0) 〜 h ( n — 1) に PCM データ H の各 
PCM 値が格納されているものとします。結 
果 Y を格納する配列 y () を用意しておきこ 
れを〇で初期化しておきます。配列 y () は y 
(0) 〜 y (( m + n — 1)— 1) まで取っておきま 
す。 

乘算の結果，演算結果のビット長は最大 
で PCM データ X のビット長と PCM データ 
H のビット長の和になるので，演算結果の 
格納先である配列 y () のビット長は必ずそ 
の大きさのビット長に設定します。たとえ 
ば PCM データ X と PCM データ H のビット 
長がともに16だったら配列 y () のビット数 
は32とするわけです（ここまで図1)。 

ここから畳み込みの計算を始めます 。 x 
(0) と h (0) 〜 h ( n —1) を乗算します。結果で 

ある x (0) h (0)， x (0) h ( l ) ， . x (0) h(n — 

1) を y (0)， y ⑴， ., y ( n — 1) へ格納しま 

す（ここまで図2)。 

同様に今度は x ( l ) と h (0) 〜 h ( n _ l ) を乗 

算し，結果の x ( l ) h (0) , x ( l ) h ( l ) , . x ( l ) 

h ( n —1) を今度は先ほどより1ずらした y 
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(1) よりすでに格納してある値に加算格納 
していきます。つまり y ( l )， y (2)， ……， 
y ( n ) へ加算格納します（ここまで図3)。 

このようにして x (2) から x ( m — 1> まで 
も同様にして h (0) 〜 h ( n —1) と乗算し，結 
果を y () へ格納先を1ずつずらして加算 
格納していきます。演算に使用された父の 
要素番号と同じ番号の y から格納していく 
という感じです。たとえば x (15) ならば x 
(15) h (0) を y (15) へ， x (15) h ( l ) を y (16) へ， 

x (15) h ( n —1) を y (15+ n _ l ) へ . となり 

ます。 

図1準備 


ここで簡単な例を使って実際に計算して 
いきましょう。 PCM データ X を x (0)=3, 
x ( l ) =5, x (2) = — 7とし ， PCM データ H を 
h (0)=12, h ( l ) = -4 とした場合はどうなる 
でしょう力、答えは図4に示しておきます。 

いまの例題をやって気づいた人もいるで 
しょうか0計算のアルゴリズムが掛け算の 
筆算に非常に似ているのです。先ほど「小 
学生の計算問題のようなもの」といったの 
はそのためです。繰り上がりがないという 
違いはありますが，ほぼそのものといった 
感じです。格納先 y () の大きさが (m + n _ 


PCM x 


PCM H 


結果 Y 


m と n は 

m 关 n であつても 


m 個の PCM 値 


m = n であつても 
かまわない 



0で初期化する 

ビット長は X のビット長と H のビット長の和 


図21回目の乗算 



図3 2回目の乗算 



1) という理由もこれで納得できたでしよう。 
筆算の掛け算において桁数が m ， n のもの 
は繰り上がりがなければ答えの桁数は必ず 
( m+n —1) になるからです。 

さて，ここまでで必要な処理のほとんど 
が完了していますが，まだ完全ではありま 
せん。畳み込んだ2つの PCM が16ビットレ 
ンジだった場合，乗算によって2倍の32ビ 
ットレンジに拡張されてしまっています0 
つまり，元のダイナミックレンジの音声信 
号に戻すには32ビット->16ビット変換が必 
要になります。 

これを実行するには演算結果の Y を2 16 
( = 65536) で割ればいいことになります。具 
体的には右へ16ビットシフトしたり （ ASR . 
L #16, Dn ), 上位ワードと下位ワードを逆 
転させたり （SWAP Dn ) などの方法があり， 
この処理を施してやっと Y が再生可能な 
PCM データに なります。 


インパルス データを 作ろ5 


初めにいったように ホール やスタジオな 
どの残響特性データであるイ ンパルス デー 
夕は普通入手することは困難です。友人に 
音響研の大学院生がいるとか，エフエクタ 
の ROM データを吸い出せる人と友達だと 
かかなり特殊な人脈がないと入手できない 
でしょう。 

それならば作ってしまいましょう。とは 
いってもまあ，結論からいえばあまり素晴 


図4具体例 
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らしいものではないですが，それなりのも 
のが作れます。 

それは……なんとノイズから作り出せま 
す。まず， FM ラジオのチューニング不良時 
のノイズやテレビの砂嵐でもなんでもいい 
ですからホワイトノイズをサンプリングし 
ましよう。 

ホワイトノイズとはサーとかザーとか一 

様な音程感のあるノイズです。ギュイ- 

ンとかボボボーなど揺らぎの激しいもので 
もかまいませんが，あまりに特異なものだ 
と残響用のイン パルス データにはなりませ 
ん。もっともトリッキーな音を作りたいと 
いうのであればあえてそういったノイズを 
ソースに 選択するのも悪くないかもしれま 


せん。 

さて，ノイズを ZVT . X などでサンプリ 
ングしたら，適当な大きさに切り出してく 
ださい。あまり長いと演算に時間がかかり 
ますので初めは短いほうがいいでしょう。 
切り出しには波形 カーソルを 使って [ C ] コ 
マンドで切り出します。 

そのノイズ波形を，音量がだんだんと下 
がっていくようなエンベロープに加工して 
やります。エンベロープ形状の変更はエフ 

実際に畳み込んでみよう 

Z-MUSIC ver.2.0 付属の PCM ディスクの効果 
音ディスクライブラリから MTLCRSH.PCM (金 
属同士がぶつかる音）と SCRM_ML.PCM (男性の 
悲鳴）を持ってきてこの2つを畳み込んでみま 
しょつ 0 

まず， ZVT. Xを起動して MTLCRSH.PCM をパン 
ク A, SCRM_ML.PCM をバンク B に読み込んでく 
ださい。ここで2つの波形が画面に出たら畳み 
込みコマンドの実行キーである [Z] キーを押し 
ます。演算結果をバンク A , パンク B のどちらに 
格納するかを聞いてきますのでこれに答えてく 
ださい。すると r PROCESSING …… j と表示され 
計算が始まります。 X68030 (キャッシュオン）で 
約5分ほどかかります。 

さて，演算結果が バンク A または B に格納され 
ているのでこれを演奏 コマンド [P] で演奏して 
みましょう。悲鳴の声が金属っぽい響きに生ま 
れ変わっていると思います。 

ここで [ F] キーで再生周波数を変えながら 
[P] キーで演奏してみましょう。再生周波数が 
10.4kHz で この: 1：み込んだ音声を聞くとちよう 
ど怪獣映画の怪獣の鳴き声のように聞こえるで 
しょう0 

このように，2つのまったく無関係な音の畳 
み込みは非常に興味深い結果を生むことがあり 
ます。少々演算時間がかかりますが，暇なとき 
にでも無作為の2つの音を畳み込ませてどんな 
音が生まれるか試してみましょう。また，一度 
畳み込んだ音をさらに別の音と畳み込んだりす 
るといっそう奇妙な音に変化するかもしれませ 
ん。可能性は無限大です。 


エク トコ マンドのメニュー 9番 （[ E ] キー 
を押してから [9] キー）で行います。 

ZVT . X ではエンベロープの変更パター 
ンを 2 つ持っています。 変更パターンとそ 
の仕組みは図5のようになっています。こ 
こでは，ノイズの音量を徐々に減衰するよ 
うなエンベロープにしたいので変更パター 
ンは2番でその最終レベルは0にします。 

普通にエンベロープ変更を実行すると， 
最大音量から線形的に最終レベルで設定し 
た音量へ減衰していく単純なモデルになり 
ます。よりリアルなものを目指したいなら 
ば頭から減衰させずに頭の部分は原音量の 
まま少し残してぉいたり，一度線形に減衰 
させたところを部分的にもう一度減衰させ 
て疑似的に指数関数的な減衰を作り出す， 
など各自工夫してみてください（図6)。 

さて，こうしてできた合成インパルスデ 
ータとなにかを畳み込んでみましよう。や 
り方は左下の囲みと同じ要領で行ってくだ 
図5 ZVT . X のエンベロープ変更パターン 


さい。せっかく残響がつくかつかないかを 
試すのですから，実験に使用する音声はな 
るべく残響感の少ないドライな音にしまし 
X 1 〇 

さて，結果はいかがだったでしょう力、。 
音の輪郭がハッキリせず残響音のみのよう 
な結果になってしまった場合は，この結果 
と原音とを適当な音量パ'ランスにてミック 
ス （ ZVT.X の [+ ] キーコマンド） してみて 
ください。そうすれば，エフエクタのリバ 
ーブを通したような音になるはずです。 

大本は単なるノイズだったはずなのに， 
ちょっとエンベロープを変えるだけで，畳 
み込んでみれば，あら不思議，立派な残響 
イン パルスに なってしまったではないです 
か。 

というわけで，ノイズの種類やエンべ口 
ープの作り方で残響の感じが変わってきま 
すのでいろいろな組み合わせで試してみま 
しよう。 




図已エンベロープエ夫例 
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フーリエ変換を使って高速に畳み込み 

畳み込みはパソコンでは非常に時間のか 
かる演算処理です。現在 ZVT . X では定義 
どおりの計算式， 

y ( n ) = 2 x ( i ) h ( n — i ) 

で演算を行っています。こちらの方法は整 
数領域ですベての演算を終了できるので手 
軽なのですが，長さ N の2つのデータを畳 
み込んだときは計算量が N 2 となってしま 
います。つまり，データが長くなればなる 
ほど計算量が多くなり終了まで時間がかか 
るということです。 

しかもこの「計算」が加算減算だけなら 
ばまだしも， MPU 68000の演算命令のなか 
でもかなり遅い部類の命令である「乗算」 

も使用しますからなおさらです。 

この時間の非常にかかってしまう畳み込 
みを高速に行うアルゴリズムが考え出され 
ているので紹介します。 

高速フーリェ変換 ( FFT ) を用いる方法 
です。入力のデータである x ( ) i ： h () に 
FFT を施し，その結果の各項同士の積を求 
め，これを逆 FFT にかけて答えを求めると 
いうものです。 FFT といえば本誌1991年12 
月号で石上達也氏がやった「冬の夜長のス 
ぺクトル解析」というスカしたタイトルで 
解説されているように，スペクトル解析な 
どに使われるのが一般的ですが，とてつも 
ない桁数同士の乗算（円周率の計算など）を 
より少ない計算量で高速に行うためなどに 
も使われたりします。今回は後者の利用法 
で FFT を使うわけです。 

FFT についての詳しい解説はデジタル 
信号処理や情報処理の専門書のほうを参照 
してください。誌面の都合がありますので 
FFT はここでは単なるデータの変換手段 
の道具として用いてしまいます。 

前の例同様の PCM データ X と PCM デ ー 
夕 H の2つがあったとします。これを FFT 
にかけるわけです 力 5 '，その データ 長が FFT 
プログラムに 対応した長さ になっていない 
と正しい結果が得られません。 

たとえば一般的な C 言語のライブラリな 
どの FFT は2のべき乗の長さを持つデー 
夕に対しての FFT です。 FFT を施したいデ 
ータの長さがこの2のべき乗に一致してい 
ないとダメということです。具体的な例を 
取り上げた専門書には（手元にはなかった 
のですが）3, 4，8のべき乗のデータ長に 
対し ての FFT プログ ラム が載 つてい るか 
と思います。 


F FT についての理解が深まれば自力で 
2のべき乗の FFT プログラムから別の数 
のべき乗の FFT プログラムをモデイフア 
イすることもできるでしよう。 

まあ，実際の PCM データが2のべき乗の 
長さと一致するということはまずないと思 
います。そういう場合は2のべき乗の長さ 
に達するところまで0を付け足して，無理 
矢理2のべき乗のデータ長にしてください。 

たとえば250バイトのデータがあったと 
き，これにいちばん近い2のべき乗の数は 
256です。ですから，このデータの後ろに0 
を6個足してやり，無理矢理256バイトのデ 
ータとしてやるわけです。もし，729バイト 
のデータがあったときはどうしたらいいで 
しよう力 1 。 

これに近い2のべき乗といえば1024です。 
1024 — 729 = 295個で295の0を後ろにくっつ 
けて無理矢理1024バイトのデータとするわ 
けです力 ? ，もし，3のべき乗対応の FFT プロ 
グラムを用意しておけば，ちようど729は3 6 
ですから，0で帳尻を合わせる必要がない 
わけです。 

0で帳尻を合わせたデータの FFT は付 
け足した0の部分に対しての余計な計算が 
入りますから，演算時間の増加につながり 
ます。そういうわけで，なるべく 0の付け 
足しによる帳尻合わせが少ない手段を選択 
すべきなのです。 

2 つの 入カデータに0を付け足して2 つ 
とも同じサイズにして〈ださい。たとえば 
2のべき乗の FFT を行う場合に，それぞれ 
の長さが250バイトと280バイトだとします。 
0をそれぞれにいくつか補うことによって 
作り出せる共通の2のべき乗の数というと 
2 9 = 512です。250バイトのほうは6個補っ 
図7 FFT 前の下準備 


て256にできますが,280のほうは256を超え 
ていますので，いちばん近いのは512です。 
そこで長いほうにあわせますから250バイ 
卜のほうは262個の0を補って512バイトへ， 
280バイトのほうは232個の0を補って512パ、 
イトにするわけです。 

先ほどもいったように0を補う数が増え 
れば増えるほど，余分な計算が増えるわけ 
ですから，2 つの 入カデータの長さが著し 
く違う場合は， FFT を用いないで計算した 
ほうが早く結果が出る……ということもあ 
りうるわけです。 

ここまでの下準備が図7です。 

2つの入力に対して FFT を行うと，実数 
部と虚数部に別れた結果が出てきます。 
FFT とは離散フーリエ変換 ( DFT ) の高速 
版です。 N 点の離散フーリエ変換とは， 

X ( k ) = 2 x ( n ) *e j(2,r/N)nk 

( k =0， 1，…， N -1) 
ですから，ほら，虚数が出てくるのは当た 
り前ですね (j = /^ I )。 さて， FFT 前にそれ 
ぞれの入力の長さを複数個の0を補って帳 
尻を合わせたため， FFT の結果も，それぞ 
れの実数部と虚数部の個数は一致していま 
す。 FFT 後は， 

a+jb ( a , b は実数） 

というかたちになっています。ここで，対 
応した1個1個の項同士を複素乗算してや 
ります。 

複素乗算とは，たとえば， 

( a + jb ) x ( c + jd ) ( a , b ， c，d は実数) 
は， 

ac + jad + jbc—bd 
つまり， 

( ac — bd ) +j (ad + bc ) 
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h(2) 

__ 

h (n-2) 

h (n — 1) 



2 のべき乗サイズに合わせる 

2のべき乗個の PCM 値（含ダミーの •（)•） 

— — 


x (0) 

Ml ) 

x (2) 


x ( m -2) 

x ( m —1) 

0 


PCM データ H 

h(0) 

h(1) 

h(2) 

IIXZ 

h(n-2) 

h(n-1) 

0 

0 


X と H ともにダミーデータの0をつけ加えて2のべき乗のサイズにする 
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になります。 

2つの16ビットの PCM を FFT し，結果 
が実数になり，さらに実数同士の乗算を， 
ある固定ビット数の数値表現にするという 
ことは当然桁落ちが発生するわけで，誤差 
となります。 

そういうわけで，本来ならば，この誤差 
の問題に真剣に取り組まなければならない 
のですが，我々は数値計算をしているので 
はなくて音声データの畳み込みを行ってい 
ます。ですから，音になって聞こえさえす 
れば多少の誤差は無視できるものとして考 
えないことにします。 

数億桁の円周率の計算をする場合は，こ 
の誤差により演算結果のある桁以上は間違 
いだらけ……なんていう悲惨なケースもあ 
ります。この誤差により， FFT と非 FF 丁に 
よる畳み込みのそれぞれの結果が数値レべ 
ルでかなり違ってくるという状況もありえ 
ま-す令；まあ，でも，出てくる音にそう違い 
はな p はずです。 

さて，複素乗算を行って，結果も複素数 
ですから，実数部と虚数部に分けて格納し 
ます。これを逆フーリエ変換してすべての 
作業の終了です。離散逆フーリエ変換は， 



x 


(k = 0， 1 ，."，N —1) 
です0 FFT のプログラムを少し変えるだけ 
で済みます。 

(1/ N ) というのが目について「除算は遅 
いんだぞ!」と声を張り上げそうな人がいる 
かもしれませんが， N は下準備の段階で2の 
べき乗の値ですから，結局除算というのは 
右シフト，もしくは指数部への減算で済む 
ことになります。3のべき乗の FFT などを 
用いた場合は少々話が違ってきます力 5 '。 

逆 FFT が完了すれば，畳み込み演算の完 
了した PCM データが完成します。結果の大 
きさは2のべき乗サイズですが，有効な値 
は整数積算の方法と同じ y (0) から y((m + 


n —1)-1) までです。 

ここまでが図8です。 

結局， FFT を用いて曼み込みを行うと N 
が2のべき乗の場合, 3> Mog 2 N + N 回の複 
素乗算で計算ができるようになります。 

ただし FFT はいつでも本当に速いかと 
いうとそうとは限りません。前述の2つの 
入力の長さが違いすぎる場合は FFT の際 
に補う0の数が増え，結果的に余分な計算 
を強いられ演算量が余計にかさむ場合があ 
ります。 


だと， FFT を用いるより通常の定義どおり 
の整数積算の方法によって行ったほうが早 
く済むという場合もあります。 

私は所有していないので詳しいことはわ 
かりませんが「数値演算プロセッサ」があ 
ればこのあたりはある程度改善されるのか 
もしれません。 

どのくらいの長さのデータだと， FFT の 
ほうが早くなるかを条件判断して，整数演 
算を行う力 + FT を使用するかを決定する 
……というのが理想でしょう力、 


畳み込んで個性的な音作りを 


音楽演奏に AD PCM を使用することが 
発明 (?） されたときはたいへん度肝を抜か 
れたものです。そして，つい2年前からソ 
フトウエア処理だけで多重再生が可能にな 
りました。これからは PCM 音をユーザー自 
身がデザインする時代が訪れようとしてい 
るのです。 X 68000 の本体後面の 「 AUDIO - 
IN 」 端子は飾りではありません。 ZVT . X な 
どを駆使していろんな音をサンプリング， 
そして加工し，個性的な音をどんどん作っ 
ていきましよう。 


T 後の H 


Rh (0) ! Jh (0) 

1 

Rh (1)! Jh (1) 

1 

1 

Rh (2) ! Jh (2) 

1 


T 

Rh (1-2)! Jh (1-2) 

1 

I 

Rh (1-1)! Jh (1-1) 

翁 


Rx (0) Rh (0)- Jx (0) Jh (0)」 

Rx (0) Jh (0)+ Rh (0) Jx (0) • 

Rx ( l ) Rh ( l )- Jx ⑴北⑴ • 

Rx ( l ) Jh ( l)+Rh ⑴ Jx ( l ) 

Rx (2) Rh (2) — Jx (2) Jh (2) 

Rx (2) Jh (2)+ Rh (2) Jx (2) 


Rx ( l -2) Rh ( l -2)- Jx ( l -2) Jh ( l -2) 

Rx ( l -2) Jh ( l -2)+ Rh ( l -2) Jx ( l -2) 

Rx ( l - l ) Rh ( l - l ) - Jx (卜 l ) Jh (卜 1)- 

Rx(l - l ) Jh ( l - I ) + Rh(l - l ) Jx ( l - l ) • 


これを逆 FFT で PCM データ値の次元に戻す 

注 （*) 


吾果 Y ( PCM ) 


y ( o ) 


y ⑴ 


y (2) 


yd -3) 


y ( 卜 2) y(i-D 


a I b 


ただし結果の有効部分は 
y (0) 〜 y(m + n — I ) 一 I )まで 


は 

a + jb を表すとする 


( n ) = ( l / N ) T ， X ( k )- e (2K/N)n 

複素乗算と逆 FFT 


整数演算よりも格段に遅い浮動小数点の 
演算が不可欠になりますから，短いデータ 


[参考文献] 

岩波情報^•学辞典，岩波迸店 


1=2のべき乗の数とする 


注 ㈠ 


= FT 後の X 



r 

Rx (0) ! Jx (0) 

r 

Rx ⑴ | Jx (1) 

l 

Rx (2) ! Jx (2) 

1 


r 

Rx (1-2) j Jx (1-2) 

r 

Rx (卜 1)1 Jx (1-1) 

1 

複素乗算 

X 

X 

X 

X 

X 


Q1 ぐ 
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音楽データ準形式 

スタンダード MIDI ファイルとはなにか 

Nobata Hideaki 野畠英明 

コンピュータ用，楽器用に市販されている多くの音楽データがあります。そ 
の多くはスタンダード MIDI ファイルというかたちで共通化されています。 

ここではスタンダード MIDI ファイルの基本構造を紹介しましよう0 


ここ数年の間に MIDI に関する環境は大 
きく変わってきました。以前は， DTM で 
MIDI 音源といえば，ローランドの MT 系の 
ことを指していたものです。それがいまは 
同じく ローランドではありますが， GS 規格 
の音源（ここではあえて SC -55 系とはいわ 
ないでおきます）が隆盛を誇っています。 
また，その GS 規格の ベースに なって いる 
GM 規格の音源も各社からたくさん発売さ 
れています。 

この GM 規格というのは，最低限の演奏 
情報の共通性を持たせようということで決 
められた規格で，主に音色配列などを規定 
しています。 

ハードのほうでこのように MIDI 規格自 
体の枠より一歩踏み込んだ標準的な規格が 
決められたと同様に，ソフト（演奏ファイ 
ル）のほうでも標準的な規格が決められて 
います。それが，スタンダード MIDI フアイ 
ル（以下 SMF と略記）です 0 日本でこそ， 
レコンポーザの RCP フアイルが主流のよ 
うですが，世界的に見れば SMF が演奏ファ 
イルの標準形式として広く利用されている 
ようです。 

SMF の用途 

さて， SMF はどのように使われているの 
でしよう力、。 

まず挙げられるのは，各種演奏データ間 
のコンバートでの使用でしよう。さまざま 
な音楽ソフトが市販されています力 5 ', SMF 
を読み書きできるものが多いので，いった 
ん SMF として書き出せば，どこへでも持っ 
ていけるわけです。 

また，それと重複しますが，演奏データ 
を流通させる場合を考えてみるとどうでし 
よう0この場合においては特に， パソコン 
や MIDI 音源の機種や音楽 ソフト に関係な 
<使用できる SMF の利用価値は大きいと 
いえます。 


たとえば，最近は楽器屋さんなどで ， GM 
規格の音源用の SMF が 3. 5インチ FD に入 
れられて販売されているのを多く見かけま 
す。また， TAKERU や大手商用ネットなど 
でも同様にさまざまな SMF データが販売 
されているようです。これら豊富なデータ 
を活用しない手はありません。たた<しその 
性格上，音源の能力をフルに駆使するよう 
なものはあまりありませんから，聴くため 
だけに購入するのはどうかと思います。 

別に販売するといったことでなくても， 
通信の世界などでは，特定ソフトの固有の 
データ形式では多くの人に利用してもらう 
には不都合ということで，わざわざ SMF に 
変換して配布している人もけっこういます。 

あと，これは一般の ユーザーには 関係な 
いのですが， SMF はほとんど MIDI データ 
そのものといっていいような構造をしてい 
るので，演奏プログラムなどを作るのが比 
較的楽であるということもいえるでしょう。 
実際， SMF を演奏するプログラムはかなり 
多く見受けられるようです（なぜか X 680 
xO ではあまり見かけません力 5 ')。 

SMFOMm 

smf はいくつかのブロックによって構 
成されています。ブロックは4バイトの夕 
イプを示す文字と32ビットのブロックサイ 
ズ，それに続くサイズ分のデータからなっ 
ています。 

現在のところブロックには，ヘッダブロ 
ックとトラックブロックの2種類がありま 
す。これは今後拡張される可能性がありま 
すから，未知のブロックがあれば読み飛ば 
さなくてはいけません。ヘッダブロックは 
必ず先頭にあって， SMF 全体に関する情報 
を格納しています。一方，トラックブロッ 
クは複数個あり，各演奏トラックのデータ 
を格納しています。 

トラックブロックではなかなか面白い数 


値の格納をする場合があります。これは可 
変長形式と呼ばれています（囲み記事参 
照)。 

籲ヘッダブロック 

タイプを表す文字は 「 MThd 」 です。ここ 
で， SMF のフォーマット，トラック数，分 
解能を指定します。 

フォーマットには次の3つがあります。 

0 :1本のトラックのみ使用する 
1:複数のトラックを使用する 
2 :互いに独立した複数トラックを使 
用する 

フォーマット0は，ひとつのトラックに 
すべてのチヤンネルのデータを格納してし 
まうもので，もっとも生の MIDI データに近 
い形式といえます。そのため， MIDI ボード 
から直接入出力するようなデータを扱うと 
きに適しています。 

また，フォーマット1は， MIDI チヤンネ 
ルごとにトラックを割り ft てるもので， Z - 
MUSIC でのトラックの概念とよく似てい 
ます。たとえば, Z - MUSIC のデータを SMF 
に変換するコンバータを作ろうといった場 
合にはこのフォーマットを使うのがいいと 
思います。 

SMF のデータ集について 


スタンダード MIDI ファイルのデータ集は数多 
く市販されています。 3. 5インチ 2 DD のものはほ 
とんどが MS - DOS フォーマット （9 セクタ 720 K 
バイト）です（ごく稀に 3. 5インチ 2 DD でも 
Macintosh フォーマットのものがあるので注 
意）。5インチ 2 HD というのはまずありません。 

これらは X 68030 Compact または X 68000 
CompactXVI を改造したもので， Human 68 k ver . 
3 . 0を使い FDDEVICE . X を常駐させれば直接読み 
込むことができます。 

GS / GM 音源対応と書かれている場合は，ほぼ 
SC -55 で作成されたデ‘夕だと思っていいでし 
ょう。 GM 音源用といっても機種によリかなり差 
があり，かなり違和感のある演奏になる場合も 
あります。注意してください。 
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フオーマット 2 はテンポなどの異なる卜 
ラックを共存できるもので，一般の演奏デ 
ータではあまり使用しないものですし，対 
応しているものも少ない（と思う）ので詳 
しいことは省略します。 

トラック数は文字どおりの意味で，たと 
えばフオーマット0ではもちろん1になり 
ますし，それ以外なら1以上の数値になり 
ます。 

最後に分解能ですが，もし正の数である 
なら，4分音符の分解能に当たります。た 
とえば， Z - MUSIC のデフオルトのモード 
は全音符が絶対音長で192ですから192/4 = 
48になります。負の数の場合はまた違った 
意味を持つのですが，一般の演奏データで 
はまずないと思われますのでここでは省略 
します。 

たとえば，フォーマット0で，分解能48 
の場合は次のようになります （16 進数)。 

4 D 54 68 64 ’ MThd ’ 

00 00 00 06 ブロック長 


00 00 フオーマット 0 

00 01 トラック数1 

〇〇 30 分解能48 

_トラックブロック 

タイプを表す文字は 「 MTrk 」 です。この 
ブロック には実際の演奏データが格納され 
ます0この演奏データはデルタタイム+イ 
ベン トで1 セッ トのデータが続いて いる も 
のです。 

デルタタイムとは，次のイベントまでの 
時間を表す数値で，可変長形式で格納され 
ます。ヘッダブロックのところで述べた分 
解能はこのデルタタイムの分解能を示して 
いるといえます。 

イベントは，演奏情報を表す数値で大き 
く分けて， MIDI イベント，メタイベント， 
エ クスクルーシ ブイベントの3 つが ありま 
す。 MIDI イベントというのは，ほぼ MIDI 
データと同じで，音符情報や，ボリューム, 
音色変更など演奏の中心となる情報を扱う 
イベントです。メタイベントは， MIDI デー 



可変長形式とは7 

可変長形式というのは，数値を効率よく格納 
しようという観点から考えられたもので，〇〜〇 
FFFFFFFh の数値を I 〜4バイトの数値として 
格納できます。 

普通に数値を格納すると，バイト単位にする 
と丨バイトで済みますが，〇〜255しか扱えませ 
ん c また，じゃあロングワード単位にしようと 
すると.10とか20といった数値を格納するだけ 
でも4バイト必要となり不経済です。 

そこで，可変長形式では，〇〜127はそのまま 
I バイトで格納，それ以上の場合には7ビット 
ごとに分けて，上位のほうから順にバイト単位 
で MSB を I にして格納し，最後のものだけ最後 
のバイトであることを表すために MSB を0にし 
て格納します。 


これをそのまま考えるとどんな大きい数値で 


も格納できますが，4バイトまでということが 
決められています。これは，可変長形式で4バ 
イト（通常の表し方で OFFFFFFF „) あれば必要 
十分だからです。無限に大きい数値まで考慮し 
ないといけないというのでは困りものですから 
ね0 

いくつか例を挙げておきます（左の数値を可 


変長形式にすると右のようになります。どちら 
も16進数です）。 


00000000 
00000010 
0000007 F 
00000080 
00005000 
0 FFFFFFF 


00 

10 

7 F 

81 00 
81 A 0 00 
FF FF FF 7 F 


また，可変長形式のデータを読み番きするア 
センブラのマクロを載せておきますので参考に 


してください（サブルーチンが好きな人はサブ 


ルーチンに直して利用するといいでしよう）。 


リスト1 


1 

2 

3 

A 

5 

I 

9 

% 

1 

S 

可変舰式の勘 s 碰ぅマクロ 

6 

8 

鬵 

t 

可変長形式のデータを統み出す 

】0 

I 

ptr (アドレスレジスタ > のアドレスカ*ら 

11 

% 

dG.l に^^^す〇 


12 

t 



13 

getval 

macro 

ptr 



.local 

getvali 

15 


.local 

GETVAL2 

16 


move.1 

dl T -(spj 

17 


moveq - 1 

<0, dO 

18 


moveq.1 

*0,dl 

19 


move.b 

(ptr)+,dl 

20 


bpl 

GETVAL2 

21 

getvali : 



22 


andi.b 

*S?f,dl 

23 


or .b 

dl,d0 

24 


lsl.1 

*7 ,d0 

25 


move.b 

(ptr)+,dl 

26 


bmi 

getvali 

27 

GETVAL2 : 



28 


or.b 

dl.dO 

29 


move.1 

(sp)+,dl 

30 


endm 


31 




32 

t 



33 

9 

可変長形式のデータを S き込む 

34 

t 



35 

t 

ptr (アドレスレジスタ）の T ドレス;^ら 

36 

t 

dO.l の内容を香き込 €：• 

37 

% 



38 

PUTVAL 

macro 

ptr 

39 


.local 

PUTVAL1 

40 


.local 

PUTVAL2 

41 


.local 

PUTVAL3 

42 


.local 

PUTVAL4 

43 


moven.1 

dO-dl , - (sp) 
♦4-1,dl 

事 4 ,d0 

44 

45 


moveq.1 
rol.1 

46 

PUTVAL1 



4? 


rol.l 

f7,d0 

48 


andi.b 

^$7f,d0 

49 


bne 

PUTVAL2 

50 


tst.l 

dl 

51 


bgt 

PUTVAL4 

52 

PUTVAL2 



53 


bset.l 

#31,dl 

54 


tst .w 

dl 

55 


beq 

PUTVAL3 

56 


ori .b 

fS80,de 

57 

PUTVAL3 : 


58 


roove.b 

d0,(ptr) + 

59 

PUTVAL4 



60 


dbra 

dl ， PUTVAL1 

61 


njovem.1 

(sp)+,d0-dl 

62 


endm 



夕以外の情報を扱えるように定義されたイ 
ベントで，コメントや歌詞を格納したり， 
テンポを設定したりできます。 

単に文章で説明されてもよくわからない 
と思いますから，まず MIDI イベントについ 
て，簡単な例を示してみます。 

たとえば， SC -55 のチヤンネル1で，ボリ 
ューム120，ベロ シティ 100でオクターブ4 
のドを2分音符の長さで発音する場合を考 
えてみましょう。まず，これを Z - MUSIC の 
MML で書くと， 

( ml , 100 )( aMidil ， l ) 

( tl ) @ vl 20 @ulOO 〇4 q 8 c 2 
のようになります。今度は，これを SMF の 
格納方法に書き直してみましょう。分解能 
が48だとすれば, 

00 B 1 07 78 ボリューム 

00 91 3 C 64 ノー トオン 

60 91 3 C 00 ノートオフ 

というふうになります。最初の1バイトが 
デルタタイムで（可変長形式なので2〜4 
バイトの場合もあります），それに続く 3バ 
イトが MIDI データそのものであることが 
わかると思います。 MIDI データに ついて 
は， MIDI 楽器の マニュアルに 詳しく載って 
いるはずなのでそれを参照するとよいでし 
よう。注意すべき点は，デルタタイムはた 
とえ0でも省略できないということくらい 
でしょうか。 

この例のように，基本的には先に述べた 
ようにデルタタイム+イベントというパタ 
ーンで格納されるのですが，データサイズ 
の削減のため， MIDI イベントに限って多少 
変形した形式が許されています。これは， 
ランニングステータスと 呼ばれていて，ひ 
とつ前と同じ MIDI イベントの場合に ステ 
ータスを 省略してもよいというものです。 

ランニングステータスを使って先の 例を 
書き換えると， 

00 B 1 07 78 
00 91 3 C 64 
60 3 C 00 

のようになります。どうです，1バイトの 
節約になっているでしょう。 

ランニングステータスが 使え るのは， 
MIDI 規格では， ステータスが 128以上，つ 
まりバィト単位での MSB (最上位ビット） 
が 1なのに対して，それ以外の データは 127 
以下，つまり MSB が 0だからです。なぉ， 
これは別に SMF に特有のものではなく，実 
際の MIDI 楽器との データの やりとりにも 
使われます。 

次に，メタイベントについてですが，こ 
のメタイベントというのは MIDI イベント 
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とはちょっと違った形式をしています。例 
として，トラックの終わりを示すメタイべ 
ントを以下に示します。 

FF 2 F 00 

最初の FF はメタイベントを示すもので， 
すべてのメタイベントはこれで始まります。 
次の 2 F はメタイベントのタイプを示すも 
のです。最後の00はこの後ろに続くデータ 
の長さで，可変長形式で表します。この場 
合は後ろに続くデータはありませんから0 
なわけです力 ? ，ほかの多〈のタイプでは0 
ではありません。ここで注意したいのは， 


せん0ひとつのェ クスクルー シブ データを 
必要なパケット数に分割し，最初のひとつ 
を先の通常の場合のイベントで，残りをい 
ま述べたイベントで送ればいいわけです。 
ウェイトは デルタ タイムで調節す る ことに 
なります。 

最後に 

これまでの説明で， SMF についてある程 
度は理解していただけたのではないかと思 


います。 

MIDI 規格自体もずいぶん古い規格です 
から，それを元にした SMF もいまの時代に 
はいささか不便な点もなくはありません。 

けれど，最初のほうで述べたように世界 
標準であるこの形式の利用価値は十分ある 
といえるでしよう。 

これまで， SMF を知らなかったという人 
や名前は知っていたけど利用していなかつ 
た人もこれを機会に利用してみてはどうで 
しようか。 


メタイベントー覧 


このデータの長さを無視してはいけないと 
いうことです。通常は，メタイベントによ 
っては無視しても支障はありませんが，将 
来変更があるかもしれませんし，そうでな 
〈ともソフトのバグなどでちよっと大きめ 
の長さになっていないとも限りません。想 
定した長さより大きい場合は無視するのが 
正しい処理といえます。この例ではデルタ 
タイムを省きました力 ? ，本当は必要ですの 
で勘違いしないように。ほかのメタイベン 
卜については別表を参照してください。 

さて，残りのェ クスクルー シブイベント 
ですが，これは2つあります。なんで2つ 
あるかというと， MIDI 楽器によっては，ひ 
とつのェ クスクルー シブを複数の パケット 
に分けて，適当なウェイトをかけて送って 
やらないといけないから，ということらし 
いです。困ったもんですね。たぶん，これ 
を読んでいる方は，そんな面倒なことをし 
なくてもいい MIDI 楽器を使用しているだ 
ろうと勝手に解釈して，ここでは主に一方 
だけ解説します（んなわけないだろ一とか 
思った人，ごめんなさい）。このイベントは 
MIDI イベントと同じようにほとんど MIDI 
データと同じです。ただ，その長さに関す 
る情報が加わっているにすぎません。 

たとえば， Z - MUSIC の SC -55 用データで 
おまじないのように最初に実行される才一 
ルハ。 ラ メータ リセットを例にとる と， 

F 0 0 A 

4110 4212 40 00 7 F 00 41 F 7 
のようになります 0 最初の F 0 がェ クスクル 
ーシブイベントであることを示し，その次 
の 0 A がそれに 続く ェ クスクルー シ ブデー 
夕の長さを表します。長さはもちろん可変 
長形式です。また，くどいようです力 5 '，実 
際にはこの前に デル タタイムがつきます 
(耳にタコができたかもしれませんけど）。 

まったく触れないのもなんなので，もう 
ひとつの形式についても少し説明します。 
イベント コー ドが F 7 であるほかは通常の 
ェ クスクルーシブ イベントと変わりありま 


ここでは，簡単な説明しかしませんので，詳 
しいことはそれなりの文献をあたってください。 
#シーケンスナンバー 

FF 00 02 num 

このイベントは，複数のシーケンスを用いる 
場合に，各々を識別するためにあるようです。 
それから，トラックの冒頭，任意の0でないデ 
ルタタイムの前で，任意の MIDI イベントの前に 
置かれなければなりません。 

•テキストイベント 
FF 01 length text 

トラック中で任意のコメントなどを格納する 
のに用います。曲のタイトルやデータの作者名 
などを格納するのにもこのイベントを用いるよ 
うです。 

length は text の長さで，可変長形式で格納され 
ます。これは以降のメタイベントでも同様です 
ので，これ以降省略します。 

•著作権表示 
FF 02 length text 

著作権を， ASCII テキストとして持ちます。こ 
の表示には ( C ) の文字と，著作物発行年と，著作 
権所有者名とが含まれなければなりません。ま 
た，最初のトラックブロックの最初のイベント 
として，デルタタイム0で置く必要があります。 
鲁シーケンス名（トラック名） 

FF 03 length text 

最初のトラックに置いてシーケンス名やトラ 
ック名を格納します。 

•楽器名 

FF 04 length text 

そのトラックで用いる楽器の種類などを格納 
します。 

•歌詞 

FF 05 length text 
歌詞を格納します。 

#マーカー 

FF 06 length text 

最初のトラックに置かれ，その時点でのリハ 
ーサル記号やセクシヨン名のようなものを格納 
します。 

•キューポイント 
FF 07 length text 

スコアのその位置においてフィルムやステー 
ジ上で起こっていることを記述します（たとえ 
ば，この部分を演奏しているときにステージ上 
ではなにをやっているのかなどといったことを 


コメントとして残したい場合に用いる）。 

• MIDI チヤンネルプリフィクス 
FF 20 01 ch 

MIDI チヤンネルを指定します。これによって， 
チャンネル指定のできないイベントでも，チャ 
ンネルを指定することができます。 

•トラック終端 
FF 2 F 00 

このイベントでトラックの終わりを示します。 
したがって，このイベントは省略することがで 
きません。 

•テンポ設定 
FF 51 03 tempo 

最初のトラックに置かれ，テンポの設定を 
(# sec / 四分音符）という単位でします。これを 
音楽的テンポに直すには （ I 000 X I 〇〇〇 /tempo X 
60) という計算をすればよいわけです。 

• SMPTE オフセット 
FF 54 05 h m s f f 

トラックブロックがスタートすることになっ 
ている SMPTE タイムを示します。このイベント 
は，トラックの冒頭，任意の0でないデルタタ 
イムの前で，任意の MIDI イベントの前に置かれ 
なければなりません。 

•拍子記号 
FF 58 04 n d c b 

d 分の n 拍子という拍子を格納します。また， 
c は I メトロノームあたりの MIDI クロック数を， 
b は MIDI の4分音符中に記譜上の32分音符がい 
くつ入るかを示します。 

•調号 

FF 59 02 sf mi 

sf でシャープやフラットの数（ブラスならシ 
ャープ）および mi で長調 （0) か短調（ I )か 
を格納します。 

•シーケンサ特定メタイベント 
FF 7 F len data 

特定のシーケンサのための特別なイベントと 
して使用されます。なお，丨バイト目はメーカ 
一 ID を格納します。 


(備考） 

タイプで01〜 0 F は，未定義のものも含めて基 
本的にテキストデータを格納するイベントのた 
めに使用されます。 
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演奏データ作 _ ガイドライン 


ポータビリティの高いデータとは 


Tama Tamaki たまたま吉 


ポータピリテイ。すなわち，「ほかの環境でもなるベく問題なく演奏できるこ 
と」に重点を置いたデータの作り方を解説します。せっかく作成した音楽デ 
一夕ですから，できるだけ広範囲に活用したいものですね。 


昨年は各社から GM 対応音源が発売され 
て選択肢が増えたのはよいことなのですが, 
すべての GM 対応音源で正しく演奏できる 
演奏 データを 作成するのは難しいものです。 
たとえば，エフエクタについてもローラン 
ドの GS 音源であれば コーラスと リ パーブ 
が使用できますが， GM 音源のなかにはリ 
パーブすらつ いていない 音源だって存在し 

GS フォーマット というのは確かに GM 
を包括した規格ではありますが，極端な例 
を挙げると SC -55 のキヤビタルだけを使用 

て作成した演奏データでもエフエクタを 
'パ1バリ使用していたとしたら，エフエタ 
夕のない QY -20 の GM エ ミュレ ーシヨ ンモ 
一-ドではどうなるでしようか？ エフエタ 
夕の効果が得られないのは当然ですが，最 
悪の場合，曲全体のボリュームバランスが 
崩れてしまい，とても聞けたものではない 
といったことさえ起こります。しかし，こ 
の演奏データは GM の規格の範囲内のこと 
し 加!!?って いないの です。 

演奏データにポータビリティ（可搬性： 
要するに別の環境でも動作すること）を持 
たせようとすると，想定される最少構成の 
音源を前提に作成しなければならないので 
す。そんなことは素人にはとてもできませ 
ん〇 

X 68000 ではむしろ音源を特定して，音源 
の性能限界に迫るようなミュージッタデー 
夕が中心になっていますが，世間ではより 
広い範囲で使える音楽データの普及に力を 
入れている向きもあります。もともと SMF 
や GS ， GM という規格はそのために作られ 
たようなものです。 

ということで，今回はポータビリティの 
高い演奏データ作成法について，筆者が普 
段から心掛けている点を解説したいと思い 
ます。最初にお断りしておきますが，本文 
は 「 GS を前提」に記述しています。ほかの 
音源に関しては，私が気がついた分につい 


ては注記しました力 ? ，使用できないコント 
ロールもあるかもしれませんので，詳細は 
お手持ちの音源の MIDI インプリメントチ 
ャートで確認してください。 

圓データ作成上の注意点 

1) エクスクルー シブと演奏 データは 分離 
する 

X 68000 ユーザーの皆さんはどちらか t 
いうと MML で演奏データを作成する人の 
ほうが多いと思います。 MML で作成され 
ている演奏デ ー タはエ クスクルー シブと演 
奏データは分離することができるようです 
が，世の主流のスタン ダード MIDI フオーマ 
ットなどでは，当然のごとく演奏データに 
エ クスクルー シブを埋め込んでいます。デ 
ータの扱いという観点から見れば便利です 
が，これにより最大の機種依存が発生する 
のですからポータビリティを求めるのであ 
れば分離すべきです。 

2) 曲の途中でプログラムチヱンジはなる 
ベく使用しない 

これは「えっ」と思われる方がおられる 
と思いますが，曲中のプログラムチェンジ 
の置き換えというのは結構労力がいるもの 
です。 GS や GM であれば同じプログラムチ 
ェンジで同系列の音が割り振られています 
からよいかもしれません力 ? ，たとえば， GS 
用の演奏データを MT -32 などに手直しす 
る際は当然，プログラムチェンジを置き換 
える作業が必要となるでしょう。 

また，曲のアレンジを変更する際に「ち 
よっと違う音にしてみよう」と思っても， 
曲中にプログラムチェンジがあると書き換 
えるのは面倒です。ましてや，他人が作成 
した演奏データだったらプログラムチェン 
ジを探すのもひと苦労です。 

これらの理由から，使用するシーケンス 
ソフトのトラックの許す限り，1トラック 
1音色の原則を守って，曲中でプログラム 


チェンジは使用しないほうがよいでしよう。 

やむをえず曲中でプログラムチェンジを 
使用する場合はプログラムチェンジの後ろ 
に4分休符程度の間隔を空けてから発音す 
るように心描'けてくた^さい。音源はプログ 
ラムチェンジを受信したパートは一定期間 
発音できない状態になるのです。 

この一定期間というのが音源によってま 
ちまちですが，4分休符程度の間を取って 
おけばかなりレスポンスが遅い音源でテン 
ポの速い曲を演奏した場合でも大丈夫でし 
よう。逆にテンポ160で4分休符も間を取っ 
たにもかかわらず音切れするような音源は 
あきれてものがいえません。 

3) ボリュームとエクスプレッションを使 
い分ける 

コント ロー ル7番のボリ ュ ームと コント 
口ール 11番のエ クス プ レッシヨンは ともに 
音量を調整するものですが，これを分ける 
ことによって，音量の調整にポータビリテ 
ィを持たせることができます。 

ボリ ュームとエクスプレッションの関係 
です 力す， ボリ ュームがメインコントロ ー ノレ， 
エクスプ レツ ションがサブコントロールだ 
と思ってください。 

つまりボリュームを100に設定した場合， 
エクスプレッションで0を送信すれば音は 
出力されず，127を送信すれば本来のボリュ 
ーム100の音量で出力されるというわけで 
す。 

多くの人はボリュームだけで音量を コン 
トロールし ています（つまり，エクスプレ 
ッションは127のまま）が，曲の最初で最大 
音量を決定するためだけにボリュームを送 
信し，音量の増減をエクスプレッションで 
コントロールす るようにしておけば，あと 
で全体のバランス取りの際に個々のパート 
の音量の調整は曲の先頭に書いたボリュー 
ムの値だけを変更すればよいのです。 

また， エ クスプ レッショ ンでコン トロー 
ルしておけば，演奏中に音源側のボリュー 
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ムコントロールを変更しても，変更後のボ 
リューム値からの比率で変化するわけです 
から，データ作成者の意図したとおりのボ 
リューム調整がなされます0これは結構便 
利ですよ。 

注） MT -32 や GS 音源ではエクスプレッシ 
ョンは有効ですが，エクスプレッションが 
サポートされていない音源もあります。 U - 
220や SY -77 などはエクスプレッションを 
サポートしておりません力 5 '，コントロール 
を定義することができますのでエクスプレ 
ッションを受信したらボリュームを変更す 
るように設定すればよいでしよう（ただし， 
サブボリュームとしては機能しない）〇 

4) 先頭にセットアップ用小節を用意する 
これは 1), 2)，3>で述べたことに関係す 

ることですが，曲の先頭にセットアップ用 
の小節を用意しておいて，プログラムチェ 
ンジや短い エクスクルー シブなどはここに 
すべて記述するようにします。これによっ 
て，演奏 データにエクスクルー シブを埋め 
込んでも取り除くのは容易になりますし， 
音色を変更するのも簡単です。 

また， エ クス クルー シブと演奏データを 
分離した場合， ェ クス クルー シブを送信し 
たあと少し間をおいておかないと曲の頭が 
欠けてしまうこともあります。こういう場 
合にも1小節余裕があれば十分でしよう。 

5) タイムベースは1/96が基本 
スタンダード MIDI フォーマットの場合， 

多くのシーケンスソフトやシーケンサは1/ 
96のタイムベースはサポートしているハズ 
です。パソコン通信で演奏データを配布し 
たいと考えているのであれば，必ずは1/96 
にすべきでしよう。 

楽器業界ではタイムベースは1/96を標準 
としているようです。 

ちなみにローランドのシーケンサでスタ 
ンダード MIDI フォーマットをサポートし 
ている機種は1/96であれば演奏できること 
を保証しているようですし， SY -99 の内蔵 
シーケンサのタイムベースも1/96です。 

Z - MUSIC ではタイムベース48が基本と 
なっていますから，特に気を遣うことはな 
いのですが（低い分には問題はない ）， Mu 
-1 などでリアルタイム入力したデータなど 
はしっかりクォンタイズしておいたほうが 
いいでしよう。 

6) 特殊効果は専用トラックで 

これは 2) や 3) に関連したことですが，ポ 
ルタメントなど RPN や NRPN のメッセー 
ジは結構重たいので，曲中に送信すると音 
切れの原因になります0また，ェクスクル 
ーシブを送信して設定する特殊効果もある 


でしよう。 

専用トラックを用意しておけば音源への 
負担はかなり軽くなりますし，ポータビリ 
ティも高まるでしよう。 

7) リズムパートを優先 

リズムパートはできるだけ 若い トラック 
番号に作成し，優先して出力するようにす 
るとよいでしよう。なぜなら， GS フォーマ 
ットではデフ ォル トでパート10がリズムパ 
ートに割り振られていますが，パート10が 
いちばん優先順位が高いのです。 

また，リズムパートの音切れは気になる 
ものです。 

パートの割り振り方としては， GS のデフ 
ォルトのパーシャルリザーブの設定からパ 
ート1には比較的発音数が多いピアノやギ 
ターなどのメインとなるコードを演奏する 
もの，あとはパート2〜6を優先的に使用 
するのが望ましいでしよう。 

8) 音の強弱はベロシティで 

よくボリュームとべロシティの違いがわ 
からず，音の強弱をすべてボリュームです旨 
定している演奏データを見かけます。これ 
はすごくナンセンスです。 

ボリュームというのは単に音量を設定す 
るだけで音質は変化しませんが，ベロシテ 
ィは音量とともに音質も変化します。音の 
強弱には音質という要素も含まれます。 

たとえば，メゾピアノとかフォルテなど 
の強弱記号はベロシティで表現します。 

逆に ェレキギターの バイオリン奏法のよ 
うなタレシェンド，デタレシヱンドを表現 
する場合はボリ ューム でコント ロー ルした 
表1セツトアップ小節 


.例）1小節目 

「セットァッブ小節 j 
(Set-up Messages) 


(セツトアブ小節の先頭） 

I st. 

(Ex. All Reset) 

Ritch Bend Change (0/center) 

Hold I (0/off) 

Soft (0/off) 

Modulation (0/minimum) 

Expression (127/max) 

etc... (See users Manual) 


ほうがよいでしょう。バイオリン奏法の場 
合，ひとつの音符で音量をコントロールし 
なければならず，ベロシティでは表現でき 
ないからです0同じタレシェンド，デクレ 
シェンドでも比較的短い音符が連符してい 
る場合はベロシティで表現します。このへ 
んを使い分けてください。 

ぉゎりに 

以上，演奏データ作成について常識的な 
ことを中心に書きました。参考になるデー 
夕としては，ローランドから発売されてい 
る SMF シリーズが上記のガイドラインに 
沿って作成されています。 SMF のデータは 
かなりポータビリティが高く，シーケンサ 
ソフトで中を眺めるのも結構勉強になりま 
すので，ひとつくらいは教材だと思って買 
ってみるのもよいでしょう。 X 68000 では 
Mu - lSuper でそのまま演奏できます〇 Z -. 
MUSIC でも MZP . X を使えば演奏できます。 
ただし 3.5 インチ 2 DD ドライブが必要にな 
りますが……。 

また，打ち込み技術を向上させるには， 
他人が打ち込んだデータの中の テクニック 
を盗むことがいちばんでしょう。プログラ . 
ミングの勉強とさほど変わりはありません。 
そういった意味でも NIFTY - Serve の FMI 
DI は重宝しますので， NIFTY の ID をぉ持 
ちの方は FMIDI に入会してみるとよいで 
しょう（ちなみに筆者は NIFTY や FMIDI 
とは関係ありません）。 

それでは，楽しい DTM ライフを。 


2小節目以降 

(Music data) 


(最後の4 分音符の先頭） 

2 nd. 

(Channel voice set up messages) 

Tone Bank Select (Control Change) 

Control Change... Part Volume ¢100) 
Pan Pot (64) 
Expression 
Reverb Depth 
Chorus Depth 
*(NRPM) 

*(RPN) 

* (System Exclusive) 

* ( )for special use only 


曲の最初に，システム初期化のためのエクスクルーシブメッセージや，ほかの「セットアッ 
ブ j メッセージのみを含む「セットアップ小節」を設けてください。この中に含まれるメッ 
セージおよびそれらの設定方法は次のとおりです。「セットアップ小節」には，ノー トデータ 
は含まれません。 
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©SEGA 「 OutRunj より 


X68000 • Z-MUSIC 用 


LAST WAVE 


Shindo Noriyuki 進藤慶到 


X68D00 - Z-MUSIC 用 (SC_55 対応） 


スター ウォ 



Sasaki Tsugutomo 佐々木嗣朋 


XB8000 - Z-MUSIC 用 (SC-55 対応） 


明日への 



Tanabe Masanori 田辺正則 


X68000 • Z-MUSIC 用 


夢路より 


Kato Takashi 加藤隆 


©NAMCO ALL RIGHTS RESERVED 


XI• Music 巳 ASIC 用 


NEW RALLY-X 


Yamada Miho 山田美保 


今年は戌年。ってのは特に関係ないけど盛りだくさんの5曲で始まる LIVE in ’94。 
「◦ utRuru シリーズの完結や久々に XI 登場など内容も盛りだくさん。 Z-MUSIC 
の新バージョンも発売開始。今年もたくさんの投稿やご意見お待ちしています。 


これでめでたく全曲集 

皆さんあけましておめでとうございます。 
最近，体が2つ欲しい進藤です。 

それにしても寒いですね。これを書いて 
いるいまはまだ11月なのですが，こんな調 
子ではこれから先が思いやられます。1993 
年の夏は エアコン なんか要らね一よってく 
らい涼しかった東京ですが，やはりいつも 
の冬がやって来るようで……。コタツだけ 
で乗り切ろうというのはちょっと甘いかな。 

さて，今月はそんな寒さをいっそう加速 
させてしまうような曲，セガの 「 OutRun 」 
より 「LAST WAVE 」 です。過去にこのコ 
ーナーで発表された3曲を加えると，めで 
たく 「 OutRun 」 の全曲集となりますね。 ZP . 



OutRun 


X のジュークボックスなどでもお楽しみい 
ただけます。 

今回のリストは，私の作ったものとして 
はいつになく短いです（曲が短いんだから 
a たり前…… ） 。ただ，メロディパートだけ 
は姑息なステレオ技を使用したことと，音 
の重なりを出すための苦肉の2トラック®: 
理のおかげで ( Z - MUSIC の弱点かも），一部 
非常に見づらくなってしまいました。トー 
タルステップカウントを出せば長さが合っ 
ているかの確認はできますが，それ以外の 
打ち間違いがあってもなかなか見つかりま 
せん。入力には細心の注意を。 

それから，豪快に季節外れですが波の音 
もちゃんと入っています。 Z - MUSIC シス 
テム ver .2.0 に付厲の効果音を使用してい 
ますが，本物の雰囲気を味わいたい人はぜ 
ひ波の音を入れて聴いてみてください（こ 
の季節だとちょっと涼しすぎたりするんで 
すけどね。もちろん，波がなくても曲は演 
奏できます）。 

なお，この波の音は，パソコン通信のネ 
ット上にこの曲を発表したあとに，舘野さ 
ん （10 月号に掲載の 「PASSING BREEZE 」 
を作った方です）がつけてくださったもの 
です。私は 15.6 kHz の ADPCM で爽やかな 
波の音は出せない！と思い込んでいたの 


ですが，意外とそうでもないんですね。 
「AD PCM あなどり難し」といわんばかり 
の，なかなかいい音が聴けます。波の MML 
を書いてくれた舘野さんには，この場を借 
りてお礼申し上げます。 （進藤慶到） 

フォースがともにあらんことを 

さて ， LIVE in も’93から’94になり，気分 
一新でがんばりましよう。ということで， 
年明けの2曲目です 。 「may the force be 
with you 」 といえば，知らない人でも知つ 
ているといわれる （？）， 映画「スターウォ 
ーズ」の名セリフですね。 X 68000 シリーズ 
にも驚異の 3 D 処理をした同名のゲームが 
あり，お馴染みですよね。今回紹介する曲 
はサントラ版より「エンドタイトル J です0 



JS Oh!X 1994.1. 













前出のゲームではタイム表示〜不ーム入 
れのあたりでかかる曲ですね。試しに聴き 
比べてみましたが，相手が内蔵音源とはい 
え，まるで比べものにならないほどの仕上 
がりです。そうそう，演奏には SC -55 もしく 
は同等品が必要です。 

この作品では実際には第2楽章までしか 
ないそうですが，十分な出来栄えを誇って 
います。リストもそこそこ短くまとまって 
いるので，よい選択かもしれません。また， 
リストの最後にある [ loop ] を有効にする 
と無限ループになってくれます0 

かなりゴー ジャスなオー ケスト レーシヨ 
ンですので， 「 SC 買ってよかったあ〜」なん 
て思うこと請け合い。ティンパニの音など 
はあまり使うものではありませんので，こ 
ういった機会に堪能するとよいですね。 

作者の佐々木君は1993年9月号以来です 
ね。これからも常連目指してがんばってく 
ださいね。 

どこでもドアぢやないよね7 

さて3曲目もちゃおちゃおっと紹介しち 
やおうっと。アルバム 「 HUMAN 」 から「明 
日への扉」をお届けしましよう 。 「HUMA 
N 」 といっても残念ながら「〜 68 k 」 ではあ 
りません。念のため。そう，お馴染み T - 
SQUARE のアルバムなのです。この曲はフ 
ジテレビ系の F 1 グランプリでも挿入歌と 
して使われていました。 

この曲もデキはいいですね。特にオープ 
ニンダから絶妙な雰囲気を見事に再現して 
います。さすがに CD クオリティとまではい 
いませんが，聴かなきや損ソン，ってカン 
ジです。もうすこしメリハリをつけること 
ができれば，かなり「きてる」作品に仕上 
がったと思えます。過去に LIVE in を飾っ 
たフュージョン系の曲のレベルの高さを知 
っている人なら，いわずとももう入力を始 
めていますよね？ 

1富士2廳3ナスビ 

……といえば初夢ですね。なんて1月号 
にふさわしいネタなのでせう。そこで，フ 
オスター作曲の 「Beautiful Dreamer 」 をお 
届けしましよう。邦題では「夢路より」あ 
るいは「夢みる人」ですよね。フォスター 



HUMAN 


といっても，ジョディでないことくらいは 
みなさんご存じでしよう 。 「Yes CIVIC , 
Yes FERIO 」 とは関係ないということで 
す。この曲，ぉそらく多くの人は小•中学 
校あたりの音楽の時間で歌ったことがある 
でしよう。「たまごからプロテア〜」という 
歌詞はあまりにも有名ですよね（？）。 

演奏には Z-MUSIC システムが必要です。 
音色はピアノのみです。 

ピアノ曲では，ごまかしがきかないだけ 
に技術力が求められます。この作品ではテ 
ンポを変えることで表現しているようです 
ね。同じ加藤君の作品ですが，ボリューム 
も細かく変化させていた1993年11月号の 
「渚のアデリーヌ j のほうがより突っ込ん 
でいたともいえるでしようか。ただ，必ず 
しもテクニックだけに走った作品が素晴ら 
しくなるとは限らないので，耳に心地よい 
音を探求してみてください。加藤君は最近， 
ピアノの表現に凝っているようですね。い 
ずれ超絶技巧とも呼べるような作品を送っ 
てくれることでしよう。 

それにしても，この曲を作るきっ力 1 けは 
「金髪のジェニーが終わってしまったか 
ら」なんだそうです。そこはかとなく世糸己 
末ですね（笑)。 

赴初！初_輝!？ 

さて，トリをつとめるこの作品はなんと 
いっても久しぶりの XI の MusicBASIC 用 
の作品です。よぉ〜く指をかっぽじって (?） 
入力してくださいね。曲は 「NEW RALLY 
- X 」のオリジナルアレンジバージヨンで 
す。 「 NEWRALLY - X 」 は10年くらい前の 
ナムコのア ー ケ ー ドゲ ー ムです。知らない 
人はいませんよね？ 

FM 音源 + PSG の構成ですので，ミキシ 
ングが必要な人はミキシングしてください。 


% 



NEW RALLY-X 


えっ？ 「ところで，なにが史上初なの？」 
ですって。よくぞ聞いてくれましたっ！ 
1987年に産声をあげたこの LIVE in のペー 
ジ。当時はまだ 「Oh ! MZ 」 という雑誌でし 
た。あれから苦節6年，紹介した曲も200曲 
を軽く超えています。……で，史上初とは 
……なんと初の女性採用なのです！100 
人以上の採用者がいたにもかかわらず，な 
ぜか女性はひとりもいなかったのです。す 
ごいことですね 一。 別に女人禁制ではなか 
ったのです。ここだけの話ですが，作者の美 
保ちゃんは 018 h 歳です。フアンクラブとか 
できたりして……。 

超長い導入でしたが，作品はかわいらし 
くまとまっています。とても MML 歴数週 
間の作品ではありません。フアンクラブ会 
員を名乗ろうと思っている君！まず入力 
して，ちゃんと感想文をつけることっ！ 
彼女は X 68000 進出計画もあるということ 
ですので，今後がとっても楽しみですね。 

こいつあ初春から縁起がいいやっ！ っ 
てそれはともかく，せっかくの正月休みを 
家で過ごすなら， MML とつき合うという 
のも楽しいかもしれません。作品ができあ 
がったら，投稿してくださいね。 

さて，5曲掲載という豪華版で幕を開け 
た LIVE in ’94。今年もハイクオリティな作 
品をビシバシ掲載していきます。よろしく 
っ！ （ SIVA ) 
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リスト 1 LAST WAVE 
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pld 本 l&p3+d«42ple* 14tp3e*2r*2 
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'egb<d* 72<d8>’c + ea•36©dlc+ 32632 g<c+e8@d0> 
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_lc*5e*4g*4b*37I@d0rl 


/ ADPCM WAVE Featuring TTN 

(t6) @2@f4o6L*117¥-45r 本 38 一 18- 

v2cv5cv7cv9c_d_cL*116 __ cdcd_d_d~~ccd_d_d_d 
L 拿 117c_d"d_c_c_o c_c'L*116dc_c_c'~cdc_c_d_dvl0cv9 

L 拿 115cvl0dv8d_c_ctt3vl0c+_d_c 

(P> 


.comment -OUT RUN- LAST WAVE (C)SEGA by ENG 93/05/05 H 

/ for ZMUSIC.X 
/ Special thanks to TTN 


/ TRACK SETUP 


/ OPM & ADPCM 

(ml,15O0)(aFml,1) 
(m2,1500)(aFm2,2) 
(m3,1500)(aFm3,3) 

(m4 ,1500 ) (ab'm4,4 ) 

(m5,1500}< aFm5,5) 

(m6,1 000 )(aAdpcm,6) 


/ ADPCM DATA SET 

.adpcm_block_data = LA_WAVE 

/--- - 

/ OPM DATA SET 
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i リスト 2 LAST WAVE 用音色コンフィグファイル 

/ -OUT RUN- LAST WAVE (C)SEGA by ENG (+PCM8) 

.adpcm_bank 2 

.o6c = wave3.pcm t v26,c 0,20000 
. o6c+= .o6c,p-2 
.o6d = .o6c,p2,f15000,80 


/ MML DATA SET 
( 〇 63) 

(tl) «vOr*434L8eio2«vl2iek00q8t63 
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r*72ple*l&p3e*23r»57plf+»litp3f+*8r*18plf + *l&p3f+*23 
r4| : pla 零 l&p3a 本 23rJ|<plc 拿 l&p3c 尊 35rple»l&p3e 本 8r 本 3 
rp'le 本 l&p3e»23ple 拿 l&p3e»83pld 本 l&p3d 拿 22pld^l&p3d»4 7 
plg>l&p3g*71rple*l&p3e*59r>r<plc*l&p3o*23 
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リスト 3 LAST WAVE 用カウンタ表示 


1 ： 0000130A 00000000 2 ： O000130A 00000000 3:00001309 00000000 4 ： 0000130A 00000000 

5 ： 0O00130A 00000000 6： 00001490 00000000 7:0 刪 0000 00000000 


リスト 4 スターウォーズ 


日本音楽著作権協会（出 ) 許諾第 9372279-301 号 


.comment STAR WARS - END TITLLK 〜 (for GS) by Tsugy. 


(i) 

(bl) 


(ml ,2000) (arnidil,1) 


/ スターウォーズのエンドタイ 


78 Oh!X 1994.1. 


\ WARS, 
from : ； 


STAR \ 

: STAR WARS 
by John Williams 


©1977 by WARNER-TAMERLANE PUBLISHING C0RP. & BANTHA MUSIC 

All rights reserved Used by permission 

Rights for Japan administered by 

WARNER/CHAPPELL MUSIC, JAPAN K.K., c/o NICHI0N, INC. 
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67 

68 

69 

70 

71 

72 

73 
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(ro2 f 2000) (amidi2,2) 

(m 3,2000 HamLdi3,3) 

(m 4,2000 )(amidi4,4) 

(m 5,200 0)(amldi5,5) 

(m 6,200 0)(amidi6,6) 

(m 7,2000 )(amidi7,7) 

(m 8,2000 ) (am.idi8,8) 

(m 9,2000 )(amidi9,9) 
(mlO,20O0)(amidill,10) 
(mll.2000)(amidil2,ll) 
(ml 2,2000 ) (arnidil3,12) 
(ml 3,200 0)(amidil0,13) 
(ml4,20O0)(amidi10,14) 


•roland_exclusive $10,$42={$40,$00,$7f,$00} 

/ .ac55_v_reserve $ 10={2 ， 2 ， 2,2 ， 2 ， 2 ， 2•2 ， l ， 2,1,4) 

(tl)@i$41,$10,$42 x$40,$01 ,$30,3 x$40,$Ol ,$38,4 

(t2) «i$41,$10,$42 

(t3) @i$4l,$10,$42 

(t4) ®i$41,$10,$42 

(t5) ®i$41,$10,$42 

(t6) @i$41 ,$10, $42 

(t7) @i$41 ,$10, $42 

(t8) @i$41,$10,$42 

(t.9) @i$41 ,$10,$42 

(tl0) @i$41 ,$10, $42 

(til) @i$41 ,$10, $42 

(tl2) @i$41,$10,$42 

(tl3) di$41 ,$10, $42 

/ Brass . --- 

(tl)r4 «57@ul20@vl2Oq7«p 850418 @ell0,40 r*49 
(t1)tl15 q7c4r{cc)c4r{cc) q6c4c4q7ccq6{ccc)4 [do] 

(t1)J : q7c4r{>gg<)c4r{>gg<) q6c4q5>g4<q7ccq6{>ggg<)4：| 

(tl)e-2.{e-e-e-)4tll7d2.(ddd)4q7tl19ddq6tl22(ddd)4q4c4 

(t i) ®62o4@ul00q7c4 

(tl)f2g4.q8{a-b-} q7a-2q8c4q7c4 

(tl)f4.g&a-q8{fa-)q7b+4 b-2"rc4 

(tl)f4.ga-.gl6<c.>a-16 <f2>f4q8(a-gf]4 

(t1)q7 く c4.>a-q8c4c6q7cl2 f2.c4 

(t1)f2g4.q8{a-b-) q7a-2q8c4q7c4 

(t1)f4.g&q6a-fq7{a-fb+}4 b-2"rc4 

(tl)f4 .ga-.gl6<c.>a-16 <f2>f4q8{a-gfj4 

(tl)q7<c4•>q8{a-f}c4c6q7cl2 

(tl)| : q7f4q6r{ff] ： |f4f4ff{fff}4 

(t1)I : q7a4q6r{aa} : 11-7 <c4t-8c4t-7ct-4ct-3{ccc}4 > 

(U) tl00 «58o5@ul27«v20q8p3 r*2688 
(tl)|:30d-64&'3:|@vl27| : 18d-64&:|J:15d-64i_6:|d-64 
(tl)t96r4 t91r4 t87r4 t80r4 
(tl)tl10 @58®p85 @u98®vl20 ®k-3 

い . .1) o4q7 d-2c2 d-4g-a-b-4 <c4> a-2d-4e-4 d-2a-4g-4 
(tl)a-4<c4>b-2 a-4g-8.f16g-4f8.e-16 
(tl)@62q8 @k0 _ 7r4@u99f8.d-16@ull7e-4.Sul27q7d- d-_r 
(tl)tU5 @57@ul20o4 r2. 

(t2) rl ®57«ul20@vl20q7@p 850418 @el10,40 r*48 
(t2) rlrl [doj 

(t2 ) | ： q7e4r{ee}e4i'{ee} q6e4q5d4q7eeq6 (ccc) 4 : | 

lt2) g2.(ggg)4g2.{ggg}4q7g4q6(ggg)4q4e4c4 

(t2) f2g4.q8{a-b-} q7a-2q8c4q7c4 

(12) f4.«&a-q8{fa-}q7b+4 b-2"tc4 

(t2) f4.ga-.gl6<c.>a-16 <f2>f4q8{a-gf}4 

(t2) q7<c4.>a-q8c4c6q7cl2 f2.c4 

(t2) f2g4.q8{a-b-) q7a-2q8c4q7c4 

(t2) f4 .g&qf>a-fq7 (a-fb+}4 b-2"rc4 

(t2) f4.gu-.gl6<c.>a-16 <f2>f4q8(a-gf}4 

{t2) q7<c4.>q8(a-f}c4c6q7cl2 

(t.2) | : q7f4.q6{ff} : | f 4 f 4 f f { f f f) 4 

(t2) | ： q7a4.q6|aa} ： |<c4c4cc(ccc)4> 

(t2) r*1440 o3@ul06q6ra-q7a-.a-16 

(t2) q7b-4.b-<g-fe-d- q8{d-e-f}4e->b-q6<c4>a-8.q7a-lB 
(t.2 ) q7b-4 .b-<g-l'e-d- a-8.e-16e-2>q6a-8.q7a-16 111 

(t2) q7b-4.b- く g-fe-d- q8{d-e-f}4e->b-q6<c4>a-8.q7a-16 
(t2) q8< <d->barg-ed-r a-1 

(t2) o4@ul03q7 ®k2~7 d-2c2 d-4@u92g-a-Qu97b-4»ulO0<c4> 
lt2) @u92a-2®u97d-4e-4 d-2®u+3a-4g-4@u92a-4«u+8<c4>b-2 
(t2) Ou-7a-4g-8.fl6g-4f8.e-16 a-4f8.d-16@u+9e-4.d- d-r 
(t2) «570ul20«v 12004 9k0 r2. 

(t3) r4 «57®ul20evl20q7«p 850418 @ellO,40 r*48 
(t3) rlrl Ido] rlrl 

(t3) q7g4r{gg}g4r{gg} q6g4g4q7ggq6{ggg}4 
(t3) q7b-2^rq6{b-b-b-}4b2.{bbb)4 <q7c4q6{ccc}4q4c4r4 
(t3) ®58o3fiul27«vl27q6 
(t3) r* 148804 

(t3) f2g4.q8{a-b-) q7a- 20404 

(t3) f4.g&q6a-fq7{a-fb+)4 b-2"rc4 

(t3) f4.ga-.gl6<c.>a-16 <f2>f4q8{a-gf}4 

(t3) q7<c4.>(a-f}q6c4q 706012 _7 

(t3) | ： q7f4.q6{ff):|f4f4ff{fff)4 

(L3) | : q7a4.q6(aa) : j<c4c4 >057@ul20aa(aaa)4 

(t3) o4@ul0Oq7 r 本 2688 aa-g-red->ar<®ul27q6f4{fff}4f4f4 

(t3) @58o3@u80q7p3 

(t3) a-1 g-2a-4g-4 a-2b-2 g-1 a-2b-2 a-2.f4 a-la-r 
(t3) @57@ul20@p85o4 r2. 

/ Strir^ga. - 

(t4) r4 «49@ul20evl27q3ep 480418 @ell 0，40 r*48 
(t4) rlrl [do] 

(t4) | : r4c4r2rl : | o3q7_ 42112 
(t4) ge-cae-cb-ge-<c>b-g <d>bg<e-d>b<fdcgdc 
(t4) gdc~q 31804 (ccc}4c4r4 
(t4) o5eu90 

(t4 ) | : r4crrcrc r4crrc{ccc)4 r4crrcrc >r4{b-b-b-}4b-b-<cc 
(t4) r4crrcrc r4d-d-d-d-(d-d-d-)4 
(t4) r4crrcrc |r4cccc(ccc)4:|rlr1r4c4r2r1 
(t4) @50o40u90q8 


120 ： {t4) d-aAe-c.>a-16 く d-e-g-2fe- a-4.<o>fd-b-g- 
121:(t4) <d-2.c>b- a-4.f<e-d->a-f a-4.{b-a-}ge-b-8.a-16 
122: (t4) a-e-<c8.>b-16b-f<{e-d-c}4 d-4.{e-d-)crr4 
123 ： (t4) ®49o4®u67 r*768 

124 ： (t4) q8b-4.b-<g-fe-q7d- q8{d-e-f}4e->b-<c4>q7a-8.a-16 

125 ： (t4) @u80 <aa-g-red->ar< f1 q8o4 
126: (t4) a-1 g-2a-4g-4 a-2b-2 g-1 a-2b-2 a-2.f4 a-1 
127 : (t4) @ull0o5q3 d-4{d-rd-}4d-r @u 12004 r4 
128: 

129: (t5) r4 @49eul20evl27q3@p 480418 @ell0,4O «k3 r*48 
130: (t5) rlrl [do] 

131: (t5) | : r4e4r2rl : | rlrlr4 (eee) 4e4r.4 
132 ： (t5) o4@u90 

133: (t5 ) | : r4 f rrf rf r4 frrf {ffgg} 4 r4 f rrf rf r4 ( fff} 4f fgtt 
134: (t5) r4frrfrf r4ffff(fff}4 r4frrfrf |r4ffff(fff}4：| 

135 ： (t5) rlrlr4c4r2rl 
136 ： (t5) o4@u60q8 

137: (t5) d-2~e-c.>a-16< d-e-g-2fe- a-4.<c>fd-b-g- 
138: (t5) <d-2,c>b- a-4.f<e-d->a-f a-4.{b-a-}ge-b-8.a-16 
139: (t5) a-e-<c8.>b-16b-f<{e-d-c)4 d-4.{e-d-}crr4> 

140: (t5) «u70{>b-<cd-fe-d-cd-}4 , d->b-2 ,, b-<d-4 ,, d-f2 , 

141 ： (t5) @u78 f&{e-&d-}g-&{fie-)a-&{g-&f} , b-<d-2 ,, d-b-4* 

142 ： (t5> »e-a- , 120{<cd->) , a-<e-4 , «u85 , d-b-4* t<d-c>b-)4 

143 ： (t5) <d-r{fe-d-}4 a-r{fe-d-}4frr4 <d->barg-ed-r a-1 
1 心 1:(t5) @u120 

145: (t5) d-2"e-c.>a-16< d-e-g-2fe- a-4.<c>fd-b-g- 
146: (t5) <d-2.c 〉 b- a-4.f<e-d->a-f <a-4g-8.fl6g-4f8.e-16 

147: (t5) a-4f8.d-16e-4.q7d- d-r o4q3 r2. 

148: 

149 ： / Bass . --- 

150 ： 

151: (t6) r4 d59@ul00«vl27q4«p 550214 eelie.40 r*48 
152 ： (t6) rlrl [do] 

153: (t6) | : rcrrrl : | rlrlr{cccjcr 
154: (t6) @u80 

155 ： (t6) I ： rfr8f8r8f8 rfr8f8{ccc} 

156: (t6) rfr8f8r8f8 rlb-b-b-)b-8b-8<c8c8> 

157: (t6) rfr8f8r8f8 rd-8d-8d-8d-8(d-d-d-) 

158 ： (t6) rfr8c8r8c8 |rf8f8f8f8{fff) : | rfrrrlq8rf*336 

159 ： (t6) d40o2«u60q7 

160 : (t6) d-2>a-2g-2a-g-a-2(b-<c)d->g-2a-g-a-2b-2 
161 : (t6) a-2<e-2>a-a-b-b- <d - (c>b-}a-2 b-*384 b-*384 
162: (t6) |:4{b-rb-)b-:|| : {ftrf+}f+:| «u70rl 
163: (t6) <d-c>a-g- g-b-a-g- a-<c>b-<d-> g-g-a-g- 

164 : (t6) a-a-b-b- a-<ce->b- a-a-<e-e- 
165: (t6) «59@u80q4 d-{d-&rd-)d- «ul00 r4 
166 ： 

167 ： / Oboe. - 

168: 

169: (t7) r4 @69©u70evl27q3@p 520418 9ell0,40 r*48 
170: (t7) rlrl [do] 

171:(t7) | : r4c4r2rl : | rlrlr4{ccc}4c4r4 

172: (t7) | : r4crrcrc r4crrc{ccc}4 r4crrcrc >r4(b-b-b-}4b-b-<cc 

173 ： (t7) r4crrcrc r4d-d-d-d-{d-d-d-}4 

174: (t7) r4crrcrc |r4cccc{ccc}4:Irlrlr4c4r2rl 

175: (t7) Su50o3q7 r 本 2304 

176: (t7) |:4{b-&rb-)4b-4:|| : {f+&rf+)4f+4 : | du60 rl 

177: (t7) a-1 g-2a-4g-4 a-2b-2 g-1 a-2b-2 a-2.f4 a-la-8r8 
178 ： (t7) ®u 7004 q3 r2. 

179 ： 

180: (t8) r4 «69«u70evl27q3ep 520418 0ell0,40 rM8 
181: (t8) rlrl [do] 

182: (t8) | : r4g4r2rl:| rlrlr4{ggg}4g4r4 

183 ： (t8) | : r4frrfrf r4frrf{ggg)4 r4frrfrf r4{fff)4ffgg 

184: (t8) r4frrfrf r4ffff{fff)4 r4frrfrf |r4ffff{fff)4：| 

185: (t8) rlrlr4c4r2rl r*4608 
186 ： 

187 ： / Flute. - 

188 ： 

189 ： (t9) r4 @73©u80evl27q30p 520518 «eU0,40 r*48 
190: (t9) rlrl [do] 

191:(t9) | : r4c4r2rl : | rlrlr4{ccc}4g4r4 
192 ： (t9) eul00 

193: (t9) | : r4crrcrc r4crrc(ccc)4 r4crrcrc >r4{b-b-b-}4b-b-<cc 

194: (t9) r4crrcrc r4d-d-d-d-(d-d-d-}4 

195: (t9) r4orrcrc |r4cccc(ccc}4 : |rlrIr4c4r2rl 

196: (t9) r*2304 @u65o5 

197: (t9) q8b-4.b-<g-fe-q7d- q8{d-e-f}4e->b-<c4>q7a-8.a-16 

198: (t9) q8<d->barg-ed-r a-1 Qu80q3 r*1536 

199: 

200: (tl0) r4 @73@u80@vl27q3ep 520418 @ell 0，40 rM8 
201:(tl0) rlrl [do] 

202 : (tlO) | : r4g4r2rl : | rlrlr4{ggg)4g4r4 
203: (tl0) @ul00 

204: (tlO) | : r4frrfrf r4frrf{ggg}4 r4frrfrf r4{fff}4ffgg 
205: (tlO) r4frrfrf r4fffflfff}4 r4frrfrf |r4ffff{fff}4：| 

206 ： (tl0) rlrlr4c4r2rl r*4608 
207: 

208: / O.Hit. - 

209 ： 

210: (til)r4 @56«u90«vl27q4ep 430418 Sell 0，40 ®k-2 r»48 
211:(til) rlrl [do] 

212: (til)|:r4’ce4’r2r1 : | rlrlr4(ccc)4c4r4 

213: (til)| : r4f4rfrf r4f4rf(ccc)4 

214: (til) r4f4rfrf r4{b-b-b-}4b-b-<cc> 

215: (til) r4f4rfrf r4d-d-d-d-(d-d-d-J4 

216: (til) r4f4rcrc Ir4ffff{fff}4 : | | : r4f4r2rl:| 

217 ： (til)@49o4@u50Qp70q8 

218: {til) ， a-<d-2, ， a- く e-2, く d-2 1 .a- く cm- く d-4 ， 

219: (til) ， a- く e-2. ， ， a-<d-4, ， g-b-2 り a-icV&k- く d-4* 

220: (til) ， a-<e-2, ， b- く d-2, ， b- く e-2 ， 

221 : (til)q7@u60 ， a-<e-4 ，， a- く e-4 ，， b- く d-4"b-<d-4 ，， a-<d-4 ， ， u- く c4 ， 
222: (til) ， a-<c ，， a- く c ，， a-<c8. 1 *a- く cl6 ， 

223 ： (til)r*1536 

224 : (til)@56«u90q4@p 4304 r 拿 1344 d-r{d-rd-}4d-rrr 

226: / Harp. - 

227: 

228 ： (tl2) r4 @47«u90evl00q8p 303132 «ell0,20 r*48 
229: (tl2) rlrl [do] 

230: (112) r 本 2688 r4 fa<cfa<cfa> cfa<cfa<cf> > a<cfa<cfa<c> 
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/ Brass 1 
(«71, 15,14, 

15,10, 
15, 7, 

20 , 8 , 

2, 7) 


7, 5, 25, 
7, 10, 28, 
7, 5, 31, 
8 , 1 , 0 , 


〇 , 

〇, 

〇 , 

〇, 


/ Brass 2 
(@72, 31, 

25, 


8 , 


8 , 

5, 

27, 4, 5, 

29, 4, 5, 

5, 7) 




〇, 

〇 , 

〇 , 

〇, 


/ MML Data Set 
(tl) tl20rl 

(t2) r2 

(t3) r2 


/Internal 

/ F requ し -ncV M oduration sound 
(ml, 100) (aFml,1) 

(m2, 1000) (aFm2,2) / Main 1 

(m3, 1000 )(aFm3,3) / Main echo3 

(m4,1 000 )(aFm4,4) / Main echo1 

(m5, 1000 ) (aFn>5,5) / Main echo2 


/ G S 

(ml0,1500)(aMidilO,10) 
(mil, 1000) (aMidilQ,11) 
(ml2, 1400) (aMidilO,12) 
(0113,2300) (aMidi 1,13) 
(ini 4,290 0) (aMidi 2,14) 
(ml 5,4700 )(aMidi 3,15) 
(rol6, 2300) (aMidi 4,16) 
(ml 7,460 0}(aMidi 5,17) 
(ml 8,2600 )(aMidi 6,18) 
(rol9,2600)(aMidi 7,19) 
(ra20,1700)(aMidi 8,20) 


/ Bass Drum 
/ Snare Drum & Tom Tom 
/ Cymbal & liH 
/ Bass 
/ Strings 
/ E.Piano KH 
/ E.Piano LH 
/ Guitar 
/ Ewi 

/ Ewi(Delay) 

/ Bell 


Exclusive 


.roland_exclusive $10,$42={ 

$40,$0O,$7F,$00) 


GS reset 


.roland_exclu8ive $10,$42={ 
$40,$10,$0A 
$ 01 ) 


.sc55_reverb 
.bc 55 chorus 


(3,3,2,80,70,70,0) 

{3,2,90,8,90,5,20,0} 


この部分を有効にするとループします 
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(tl) 

/ 

[loop] 

/ 

(t2) 

/ 

[loop] 


(t3) 

/ 

[loop] 

/ 

(t4) 

/ 

[loop] 

/ 

U5) 

/ 

[loop] 

/ 

U6) 

/ 

[loop 】 


(t7) 

(t8) 

/ 

/ 

l loop] 

[loop] 


(t9) 

/ 

[loop] 


(tl0) 

/ 

【 loop] 


(til) 

/ 

[loop] 


(tl2) 

/ 

[loop] 


(tl3) 

(tl4) 

/ 

/ 

[loop] 

[loop] 


<P) 





231: (tl2) r«4992 o3du73 r2 251 
232: (tl2) {fa-<cfa-<cfa-> cfa- く cfa- く cf>> a-<cfa-<cfa-<c>)2 252 
233: (tl2) r*1536 @u90 253 
234: 254 

235: / Prc. ------ 255 

236: 256 
237: (tl3) r4 @49eu90@vl27q8p 30218 @rl Sell 0，40 257 
238 ： (tl3) ®y 28,43 ,64 @y28, 41,64 @y28,38,64 r4 258 
239: (tl3) rlrl [do] | : r»u80(gg}eul05g4r2rl：i 259 
240: (tl3) rlrl r46u90(ggg)4du1I0g4r4 260 
241:(tl3) r*1344 gl r*1344 261 
242: (tl3) | : r@u80{gg}@ul05g4r2|rl ： |r2_ 881: 16~4g32：| 262 
243 ： (tl3) r«1536 @u60r2 I : 18{ggg}8:|®u98g4f4g2g4 263 
244 ： (tl3) 8ul27r*576 _62I:8(ggg)8~8 ： | 264 
245 ： (tl3) g*1200 «u70 I ： 6{ggg}8:| ®u90d4{drd}4d4r4 @vl27 265 
246 : 266 
247 ： (tl4) r4 6ud0dvl27q8p 30318 «rl @ell0,40 267 
248 ： (tl4) dy28,59,64 «y24,59 f 66 rM7 268 
249 ： (tl4) rlrl [doj | : r4b4r2rl : | rlrlr4b4b4r4 269 
250 ： (tl4) r*1344 bl r*1344 I:r4b4r2rl:| 270 


i リスト 5 スターウォーズ用カウンタ表示 


リスト 6 明日への扉 


.comment T-SQUARE より r 明 U への JBj Presented By MaSa 


G S 対応 [CM50G C-mode 


(i) 


日本音楽著作権協会 （ 出 ) 許諾第 9372279 -30 1 号 
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• cr2. 

95 

96 

97 

98 

99 
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104 

105 
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108 
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121 
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123 

124 
16<d> 

125 

126 

127 

128 

129 

130 

131 

132 

133 

134 

135 

136 

137 

138 

139 

140 

141 

142 


(t4) r2 

(t5) r2 

(tl0) r2 
(til) r2 
(tl2) r2 
(tl3) r2 
(tl4) r2 
(tl5) r2 
(tl6) r2 
(tl7) r2 
(tl8) r2 
(tl9) r2 
(t20) r2 

/ Drums - 

(tlO) 〇 2 ®vl08 @ul04 »p64 q814 @i$41,$10,$42 100,20 

.(tlO) | : | : 3crc8c8r ： |crc8c8r8c8 | : crc8c8r ： | 

(tl0) crc8c8|r ccc8c8c : |18rc rcrcc4c4 
(t10) |:3rcr2rc：I rcr4.c4. c4c4r4.c| : rcr2rc : |rcrcc4r4 

(t10) | : c4ror4.c | r4.crcrc : | r2c4cc c4rcr4.c rcrcr2 

(110) | :4rc：| rcrcrcl6cl6rc c4r4ccr4 c4r2.14 

(110) I ： 6cro8c8r4 : I crcr8c8 r2c8c8r r2r8.rl6r r8.rl6r2 

(tlO) |:7crc8c8r : | cccc | : 6crc8c8r : | 

(110) crcc8c8 U6|: rccc : | r4 rccc 

(110) 18c4r4r4.c | ： 3rcr4r4.c:I ccr4r4.c rcr4.crc 

(t10) r4r4.crl 60160 rc16c16rcc4o.cl6 c4r4.ol6ol6rc 
(t10) r4.crcl6cl6rc r4.crl6cl6crc r4.crl6cl6cr4 
(110) ccl6cl6rcrcl6c16rc r4.crl6cl6crc r|:7c:| rcrcr2 
(t10) c4rcr4.c r4.crcrc c4rcr4.c r4c4r4cc 
(tlO ) c4rcr4 . c | : 3rc : I r4 | : 4 rc : I ccrcroc4 | : 6c : | r4c*1r2 . 
(t10) 14|:6crc8c8r4 : | crc8c8r crc8c8r8c8 | : 3crc8c8r：I 

(1.10 ) 18c4r4 .crc | ： c4r4ccr4 : I c4r4ccrc rcrcc4r414 

(t10) ccc8c8r | : 3orc8c8r:| crc8c8r8c8 crcc cccc cccc 
(110) I8ccr4ccrc | :5 〇 4 r4ccr4 : | c4rcc4cc rcrcc.cl6rcl4 
(tl0) | : 7crc8c8r : | c|:6c8:| 

(110) ; $cc,10 

{tlO) 18ccr4ccrc I ： c4r4ccr4 : | c4rcccl6cl6rc c4r4cor4 
(tlO ) o4r4c4c*l cccrc4c4 rl6c;32c32rc.cl6rcc ,c!6 


(til) o2 @ul15 @p6414 

(1.11) r| ： 30d2: |d.d8d8d8 

(t.11) | :15d: | | :4dl6: | r| : 13d: |18rddd 

(til) |:3r2.d4:|r<d32d..>ard4. r2.d4 r4d4.ddd I ： 8d4 : | 

(t.l1) r4d2d< {d>ba} U+5rdd4d4dl6dl6<d>U-5 

(til) r4| : 13d2 ： |d4 rdd<{d>ba}r2 n6rddddd<ddr>ddr8.aa 

(til) rff8r2r8(<d>ba)818rfffffdl6d. 

(til) r4|:28d2:|r4.{<d>ba)r4 d4d4ddl6dl6d4 

(Lll) 14r|:29d:||:7dl6:|rl6 r|:24d:| 

(til) 116d8.dr8dd<dd>bb d4d4r8d8d8d8 

(til) 18|:3r2.d4:| r<d32dl6.r> {aaa} af r4 r2.d4 r-4dl6d. 
(til) dlBd.dd |:7d4:I{dddddd}4 r4d2d{<d>ba) rdd4d4dl6d 

(til) r4|:6d2 ： |d4.dd4 r4|:22d2:|d4.ddd r4|:lld2 ： |rd4 
(Lll) ddd4ddd4116dddd8<U+4dd8dd>bbaaU-414 
(til) r| ： I5d2：|r 

(til) r|:13d2：|d r8{<d>ba}8rdd8d8 
(til) r| : 1ld2:|r8d2d8d.dd.d.d8 


(tl2) o2 @u98 @p6418 

(L12) <U4-3c + U-3> | :6f+ : |a+ | : | ： 15f +： |a+ | :7f +： | a +： | 

(t.12) f+| :6f+16: | f+f+r<U+2a c+U-2> | ： 6f+: |a + 

(tl2) | ： 3| ： 7f+ ： |a+：| <a>| ： 6f+ ： |a+ | ： 7f+:|a+ 

(t.12) | :5f +： |a+f+<U+lc+U-l> | :3f+ ： |a+f+U+l7fff 

(tl2) fU-13<c+| ： 14«4 ： |r4 a4c+4| : 12g4 ： |r>U+13fff «u98 

(tl2) <a4>f+f+f+a+f+<a> |:7f+:|a+ <c+>I:4f+:|a+f+<c+> 
(U2) | :3g+4 : |g+<a c + 4>rf+f+a+f + <c + 4 . >f+a+f+ll+17f ff 

(112 ) fU-17 <ag4i{c+g4 gag4g*lc + 4 c+> | : 6f+ ： | r ru+ 17 fU-17 

(112) <a4>rl6u+8.r4<c+|:27b4 ： |c+4>U+17ffrU-17r<a4. 

(tl2) r2r8.a8.r r8.c+*108r4 r4>f+f+f+f+ra+< 


「ビバリーヒルズ 90210 」を見よう 


前田万喜雄 (18) 愛知県 


(tl4) r*3072 eul08 bl du90 r*1344 


1:00002761 00000000 
5:00002760 00000000 
9:00002760 00000000 
13:00002760 00000000 


2:00002760 00000000 
6:00002760 00000000 
10:00002760 00000000 
14:0000275F 00000000 


3:00002760 00000000 
7:00002760 00000000 
11:00002760 00000000 


4:00002760 00000000 
8:00002760 00000000 
12:00002760 00000000 
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〇 h!X 1994.1. 

















， e2a<c ，， g2 く cf ， ： | , b-2<df , <|:3 ， ceg ， : | , c4eg , 'dg*'c 

I : *a2<d’r ， a4.<d’ ， g2<ce ，， a2<cf ， |•g4.b-<d ， 

U + 5<b-4a4b-U-5 »c4fa ， g4 ， c4f ， > ， f4 く c * :丨 
'g2b-<d' 1 b-4.<df * <'c4eg , | : *oeg 1 :| 1 c4eg 11 c4.eg * > 
, f2a<d , r , f4.a<d , 14| : ， a<ce， : I |:*a<cf' : I'b-.<dg> < 
•dfb-'» f8a*•gSb-* ， c•fa ， 1 eg ，， cf ， > ， f<c ， * f.a<d' 

1 fa く d 1 ， f.a く d ， | : , g<ce , : | I:'a<cf* : | U+3 , g2b-<d , 
*b-.<df*<|^'ceg* : | , c.eg , U-3> 

| : ， f.a く d ， ， fa<d ,1 f.a く d’ ， g<ce ， ， <ceg* ， a く cf ，く， fa<c* 
*d.fb- ，， dfb- ， , d8fb-"c.fa , , cg"cf , > , f<c , 

* f.a<d , | , fa<d , *b-<df'<a8 , eg<c , <c>>| : ， a<cf ，： I 
， b-2<dg ，， b- • く dg ， <|:3 ， ceg ， ： | ， c.eg ， > : |<I: 1 fa<d ，： I 
， f8a<d ， , g<ce , 'eg<c'»a<of* , fa<d , '>b-2<dg , 'e-.gb- 1 
•c.eg''cea*'dfb-' , eg<c , 'd.fa'| ： Mfa* : |MSfa* 
,ceg,c»c2f,,>g.b_<d,,dgb_,•fSa*,g8b_, 1 c.fa * » eg » 
， cf ， > ， f<c ，， f.a く d ， く， dfa’ ， d.fa ， ， e2g<c ， ， c2e ， ， d2fb -， 
•e_.gb- 1 *ceg ，， c8eg ， 'cea **dfb-'* eg<c * 


〇 2 @1 @vl05 «ul0412 @k + l «p70 «ql 0f^4O 

|:|:'b-<f*r8 , b-4.<f , a<d> , g<d , |r8’g4.<d’fa:||<e-c 

18«4@e20'5U45> 丨 ： r|: ， e く c ，：丨 |: ， f<c ，： |r4I: ， f く c ，： I 
I : ， g く d ，： |r4 丨 ：， a<e ， ：丨 |: ， g く d ，： |r4|: ， f く c» : | 丨 ：， g く d ，： 

r’g<d’ , a<e , r , b-4<f , * g <d * <|cc>: |<c4 > 

«l®e40_5U-5 b-4.b-2a2a4a4. 1 g<l .く d ，， g2 く d ， • f 2 <c* 

1 f4 <c'* f4.<c* * e-4.g ’* e-2g 11 d2a 1 ’d4a’*d4.a'r 
, g4.<d , r , a4.<e , r'b-4.<f*r< *c4.g 1 I:8d:| @ei5 


143: (tl2) c+>|:14f+:|a+|:llf+:|f+16f+16f+f+f+a+f+a+| ： 6f+:| 

144 : (tl2) |:7f+:|a+ | ： 8ff :1116 f+f+f+8r8f+f+f+8f+<a>18ra+ 

<c+>| ： 4f+:|a+<a>f+ 


145 

146 

147 
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153 
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180 
181 
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183 

Ba<c> 


(tl2) |:5|:7f+:|a+:|a+f+f+a+f+r4<o + g4g4g4rl6bl6bl6bl6 
(tl2) c+4I : 14g4 : |g8a8 c+8a8| : 13g4 ： Ir4.,al6 

(tl2) c+4a4|:13g4:|cf4 a4|:10g4:|r4 a8b4c+2r8 

(tl2) c+4> f+f+f+a+f+<a>f+f+f+<c+>f+<c+ac+a>| : 4 f+:|a+ f+ 

(tl2) <c+4r2.ac + 4 .a4>a+f+<c+4 . >rarall+17fffU-l 7<c+g4ga8 

(tl2) g4gc+g4g4a4 c+>I ： 6f+:|r rU+17fU-17<c+4r16a8.r4 
(t12) c+| : 14b4 : |c+c+4.| ： 15b4 ： |ac+bc+| : 14b4 : |baI ： 1lb4：| 
(t12) c+4bbbgaaa c+4a4b| ： 4b4：Ibbb rbbb rbbh bbbb bbab 
(tl2) c+bbbrbbb | ： 7b ： |c+4U+17>ffU-17<c+4>U+17ffU-17<a4 
(112) r2..c+c+a4 > | : 51 : | く c + 4> 丨： 6f+ : | く al6a16 

(tl2) c:+b| :27>f+<b ： | >f+r<c+>f+<c+4aa4 c+c+4> 

(ti2) f+f+f+f4l6<c+16c+>| : 48f+ : |<ac+>f+<c+4a8.a!6 


(tl3) o2 @33 ®vll0 ®ulll]8 @k+2 K0 @p64 @ql @el2 
(tl3) >| ： |:8b- : | aaaa<dddd> |:8g : I ffffaaaa| : 8b- : | 

(tL3) aaaa<dddd> gggg<e-e-e-|e- |:8c:|> ： |<c & |:8c：| 

(tl3) {c8.<c)>r*660U-4>g<cc> reeffr4f 
(113 ) fggr4aag gr4 f fggr garb-4 f<c4 >1) + 4 

(113 ) b-*lrb-2a4 . ra4 .a4 g4rg2f4 . rf4 . <cd e-4re-2d&d 

(tl3) dddd>ad 4 rg4gra4a rb-4b-r<c4c |:8d:| rcc4cccc 
(t i 3 ) >1:1: 8b- : | aaaa<dddd> | | : 8g : | f f f faaaa : I 8SSt£ <e-e-e- 

(tl3) c4ccr4c4.116rg<ecd>b-<c>ab-gdc8.b-gafc>f» 30018 ga 
(tl3) |:|:7b-:|b-16b-16 aaaa<dddd>| |:8g:|ffffaaaa：| 

(tl3) HHgg<I : 4e- : | | ： 7c;|>a| ： 8b-：| aaaa く dddd> | ： 8g:| 

(tl3) ffffaaau | : 7b-:|b-16b-16 aaaa<dddd> 

(tl3) gggg<e->b-<e-o4cccc>g<cc&(c8.<c)> rl618 

( 113 ) r*14 16>g<c4 & (c>e)eeffr4f fggr4aag gr4ffggrgarb-4 

(113) f<c4 & (c>e)eeffr4f fggr4aag gr4 ffggr garb-4g<c4 > 

(tl3) b-4rb-2a a4ra4<ae>a g4rg2f4.rf4.<cde-4re-2d4dddd 
(tl3 ) >ad‘l rg4gra4a rb-4b-r<c4c | : 8d : | rcc4cccc> 

(1.13) | : | : | ： 8b- : | aaaa<dddd> | I ： 8g: | f fffaaaa: | 

(tl3) g |ggg<|:4e-:||:7c ： |>a : | ab-<de->b-<dc4ccccc>ga 
(tl3) |:|:8b- : | aaaa<dddd>I I ： 8g:|ffffaaa<c> : | 

( 113 ) U+4ggg<de->b-<dc4cl16c<c>c8c8c<c>c<c> >aal8U-4 
(L13) |:| : |:7b-:|b-16b-16aaaa<ddd|dl6dl6> 丨 ： 8g:|ffff 

{1.13 ) aaaa : | <d> ggg<de->b-<dc4cccc | cc 16<c 16> >a : | <(cb-) 
(U3) b-b-b-b-afdo>b-g aa<cc+d>ad 4 |:8g:|fff(fa)af16f1 


240 

(t3) 

241 

(t3) 

242 

243 

244 

(t3) 

245 

4 @m20 

(t4) 

246 

(t4) 

247 

(t4) 

248 

(L4) 

249 

(t4) 

250 

(t4) 

251 

(t4) 

252 

253 

254 

(t4) 

255 
4 @m20 

(t5) 

256 

m 

U5) 

257 

(t5) 

258 

(15) 

259 

(t5) 

260 

(t5) 

. 261 

(t5) 

262 

263 

264 

(t5) 

265 

/ K e 

266 

(tl5) 

267 

(tl5) 

*’ea く c 1 

， ， g く cf ， ： 

268 

:(115) 


b-8 く df Wb-l く df ， 
269 ： (tl5) 
270: (tl5) 

271:(tl5) 
e * 

272 ： (tl5) 
273 ： (tl5) 
274: (tl5) 

'> 

275 ： (t!5) 


I : 4reef fr4f fggr4ggg gr4 ffggr garb-4ggg : | 

r*1728 @7lp3 rb-b-4b-b-b-b- 

r*9216 


®70 @vl24 @ul24 p3 Sql6k+lo3 ]8 i • 本 3072 6hl2 »s 

I : rccccr4c cddr4eed dr4ccddr derf4djee ： |g4 @ra 

r 事 1728 @71p3 rgg4gggg 

r*l464 @72p3<d4. rlr.>c*348 

r*3072 @70 p3 

I : -1 rccccr4c cddr4eed dr4ccddr derf 4dcc : | 

r*1728 @7lp3 rgg4gggg 

r*9216 


@70 ®vl24 @ul24 pi @ql @k-3 o218 r*3072 6hl2 «s 

| : reeffr4f fggr4aag gr4ffggr garb-4g|<cc>:|<c4 « 

r*1728 @7lpl rcc4cccc 
r 本 1464 @72plb-4. rlr.>f*348 
r*3072 @70 pi 

I : 4reeffr4f fggr4aag gr4ffggr garb-4g<cc> : |< 
r*1728 @7lpl rcc4cccc 
r 本 9216 


/Board - 

〇 3 @1 @vl05 0ul0412 @k-l @p58 ©ql @e40 

|:|: , a<d , r8 , a4.<d ,J g<ce» *a<of''fb-<d'|r8* f4.b-<d 

| ， b-<df ， <18|:5 , ceg , :|U+7 , ce'dcU-7>12 : | ， b-4. く df" 

18«4«e 20 ~5U+5|:r|: ， eg<c ，： ||: ， fa く c ，： |r4I: ， fa く c 1 : I 
|:|: , gb<d» : ||r4| : ， g<ce ， ： ||: , gb<d , : |r4| : ， fa く c， ： I 
: |r.gb く d’ ’ a く ce'r'b-4<df’ ’gb く d’ 丨 I:* g<ce' : I : I’g4<c 

@l@e40_5U-5 

,g4 . く ce ， ’g2 く ce’’g2 く ce’ くく ’e く c*’cg’> ， g4 • く e’> 

* f4.b-<d> ， f2b-<d ， 1 f2a<c* <g32 ， gl6 •く c ， , g<c , * f4.<c 

* g4.b-<d 1 ' g2b-<d ' 1 f4a<d 1 | : , fa<d 1 : |* f4a<e * 1 a4.<ce 


276 ： (115) r , g4.b-<d , r*a4.<ce , r * a4.<df 1 r'<c4.eg ' | : 8 * g<ce * 

277 ： (tl5) @el5-5U+6r@q4 , b-<df , @ql»b-4<df 1 |:4*b-<df' : |_5U-6 

278: (tl5) | : く d ， r ， a4 . く d ，， g2<ceMa2 く cf 1 1 f2b-<d ， |r»f4 .b-<d 

*e2a<c' , g2<cf» : |'b-4.df»*b-4<df 1 | : »b-<df• : |r4'b- 

~5U + 5116@4 < <rgecd>b-<c>ab-gdc8.b-g afc>91*b-*348 

18@vl14@ul15@e60 

r4.a<defg4c<c>e32f8..ef>b32<*c8..f»> 1 b-4<f 1 < 
, cl6f , dl6>b32< , cl6.f , >fgg64 , a*69<c , 116rb-afc8>b- 
a8<cfa’d8.g’f8.d4..fga f64 1 c*33g 1 <c8.>f4.{rga)4 
a32b-16.ab-8<c8d8gab-agdg e>g< (cef) 8ec>gfdf>4 
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4G0 

(tl9) 

‘161 

(tl9) 

462 

(tl9) 

463 

(tl9) 

464 

ltL9) 

465 

(t19) 

466 

(t.19) 

'It57 

(tl9) 

468 

U19) 

•169 

(tl9) 

470 

(tl9) 

471 

(119) 

472 

(tl9) 

473 

(tl9) 

4 74 

(t-19) 

475 

(tl9) 

476 

(tl9) 

477 

(tl9) 

478 

(U9) 

479 

(tl9) 

480 

(tl9) 

481 

U19) 

*182 

(U9) 

483 

(119) 

484 

(119) 

485 

(tl9) 

486 

(tl9) 

487 

(tl9) 

488 

(tl9) 

489 

(tl9) 

490 

(t>19) 

491 

( 1 . 19 ) 

492 

(L19) 

493 

(t.19) 

494 


495 


496 

/Be 

497 

(t20) 

498 

(t20) 

499 

(t20) 

500 

(t20) 

501 

U20) 

502 

(t20) 

503 

(t20) 

504 

(t20) 

505 

(t20) 

506 

(t20) 


507: 
508: 
509: 
510 ： 
511: 
512 ： 
513 ： 
514 : 
515 ： 


(t20) 

(t20) 

(t20) 

(t.20) 

(t20) 

(t20) 

(t20) 

(t20) 

(t20) 


@b-1365,-22,0d&dl@b-22 fl> 

I : (14 f'g4eflc4 ( f 32g ) &g 16 . ef 4 | c>ab-4 . < rfeql4 f«q2 
(f32g)&gl6.edc&cl : | gaa32 
b-8 . . agf *l@ql 4g@q2ag&g2r2 
r*66-18 <def 

@b-624,-22,0g&g4eb-22f16el6defe& ed!6cl6>g4r< 
ce32f32el6c d4.>b-16al6gab-@b-624,-22,0a&a2 
@b-22rfga«b-704,-22,0b-&b-4eh-22al6glOfgaf4ag<c> 
a<def rd>b-g<ec>a<(d32e)&el6. d>b-<dgec>a< 
@b-1365,-22, Od&d4eb-22@q0116 <«b-682 ， - 22, Od@b-22. 
Oagl32fec>aa-gfdl8(c>ua-gfd)4@q2< r1 
|:| : d-1fg4edc4( f32g)&gl6.ef4 |c>ab-4 . < r@q 14 f ®q2 
(f32g )&.g 16 .edc&o1 : I gaa32b-8 . . agf4@ql4g@q2a | 
ij4edc4 . r4 : I g&g2&g"3U+4ab- <c 

I : d4fg4edc4( f32g)&glfi.ef4 |c>ab-2 < (4ql4f^q2 
(f32g)&gl6.edc&cl : | gaa32b-8..agf4@q14g@q2ag4 
(gl6u)&a8. (alf>b-)&b-8. (b-16 <c ) &c8 . > 

U+l f 本 120r@ql4fi@q2 く {Cl6d}&d8.c>g4f4d«ql.la»q2 
(alfib- )4tb-8. (g I6a)&a8. (el6f )&f8. (cl6d )&d8 . 

@b-683,-22,0c8&c2eh-22r2>rfi»b-22,-5461,5g«b-22 
r4a<cega<c (fl6g)&g8.fd>a-32gl6.fdfgall 6b-arf'dd- 
cdfa<c>ab-gafgefcec d8.ar2rdfa g8a@q1Ig8@q2e8d 
rc>Hgfftd> f g-1r8 . <drefgagf+a g8b-8b-r<cdref garge 
f8 く ® q14d8©q2o8dcr>g8.f8grr4.®q0{cfa J ft{b-ab-afdJ 4 
>|b-uf}8r8@q2r4d8fdf8gfa8b-ab-<cdfgab-<cdefgag32 
H-32 fgf8d8f8g8rdfarc8e8g8f8d>b-g<ec32>a32f<d> 
b-32g32e<c>a32f32 db-g32e32caf32d32>b-<ge 32032 >a 
<fd32>b-32g<ec32>a32f <dfedc>bb-a-a<cd>a-g8@ql ‘If 8 
@q2 fBa8<c8d8f8g8a8g4a8<e8f2dc 
>g8fclf 8g8g8fdg8g8gdg8g8fdfgab-8afd 


L (Delay) - 

O4^82@v96@u95@p6518$k-i-2«q20er)3 l 15rl6Mh24«m70«u4 
I ： I ： d4fg4edo4{f32g)&g16.ef4|c>ab-4.r<@q14 f@q2 
(f32«)&gl6.edc&c1 : | gaa32 
b-8..agf4@qllg@q2a|g4edc4.r4 ： |g2&grg<co 
c>geacr4 . r2rl 16gfi<cdc>al8 <d@ql4e@qZ> (g32a)al6 . 

c>gear2 r2rl16ga<cdc>al8 <d®ql4e«q2>(g32a)al6. 

@b-602,22,0g&g4«b22f16el6defe& edl6c16>g4r< 
ce32 f 32e 16c d4 . >b-16a 16gnb-@b-602,22,0u&.a2 
@b22rfgaeb-682,22,0b-&b-4@b22al6gl6f«af4ag<c> 
a く def rd >b-g<ec>a< (d32e ) &.o16 . d> b- <djjec>a< 
@b-13G5,22,0d&dl@b22 rl> 

| : d4 fg*ledc4 ( f 32g ) &g 16 . e f4 | c>ab--l.< r@(j 14 f©q2 
{i'3 2g )«r.g 16. edc&o1 : | gaa32 
b-8 . . ag f 4@q 14]|@q2ag&g2r2 
r*6648<def 

®b-602,22,0g&g4®b22f16el6defefc edlfiul6>g4r< 
ce32f32el6c d-1.>b-16alBgab-«b-602,22,0u&a2 
@b22rfga@b-682,22,0b-&b-4@b22al6glGf«af'4ag<c> 
a<def rd>b-g<ec>a<(d32e)&el6. d>b-<dgec>a< 

®b-l 365,22 ,0d&d4@b22®q0 116 <@b- 682,22 ,0d«b22 
c>ag 132fec>aa-gfd 18 tc:>aa-gfd} 4@q2< t.l 
|:| : d4fg4edc4( f32g)&gl6.ef-1 |c>ab-4 . <r«ql4fdq2 
(f32g) 16 . edc&o1:1 gaa32b-8. ,agt'4@ql 妨 q2a | 

U4«dc4 . r4 ： | g&g2Atg**3U+4ab-<c 

I : dlftf4cdc4( f32g )&ut6 .ef4 |c>ab-2 < «qUf«q2 
(f32g ) 1 G . edcStcl : | gaa32b-8 . . agf4@q 14gWq2ag‘l 

(glCa)&aB.(at6b-)&b-8.(b-16<c)&c8.> 

U+lf »120r@ql4a«q2< (ol6d)&d8.c>g4f4tl«ql4a«q2 
(at6b-)&h-8.(glGa)&a8.(el6f)&f8.(cl6d)&d8. 
@h-683,22,0o8&c ： 2«b22r2> rg»b22, -5461 ,5««b22 
r4a<cega<o( f I6g )&g8 . f'd>a-32gl6 . i’dfgai 16b-at-fdd- 
cdfa<c>ab-gafgefoeo d8.ar2rdfa g8a@q18feq2e8d 
rc>agfed> f a4r8.<drefgagf+a g8b-8b-r<cdrefgarge 
f8<@q14d8@q2c8dcr>g8.fBgrrl.©qO{Rfa}H{b-ab-afdJ4 
>{b-af)8r8@q2r4d8fdf8gfa8b-ab-<odfgab-<cdefgag32 
«-32fg f8d8f8g8rdfarc8e8a8r8d>b-g<ec32>a32f<d> 
b-32g32e<c>a32f32 db-g32e32caf32(132>b-<ge32c32>a 
<fd32>b-32g<eo.32>a32f <dfedc;>bb-a-a<cd>a-g8@ql4f8 
@q2f8a8<c8d8f8g8a8g4a8<e8f2du 
>gBfdf8g8a8fdgRg8gfifi8g8rdi«ab-8afd 


06 ®12 «v94 @u95 «p64 J8 ®k + l q8 feel 00,30 
I : I :d*1 ftf4edc4gef4 |c>ab-4 . r<fgedc&cl : | 
gab-4agf 4ija | g4edc4 . r4 : 
r * 3 5 ^ 2 

| : d4 fg4edc4gef4 | c>ab-4 . < r@q 14 f«q2ge<ic&c 1 : I 
gab-4anf4gag 冷 gl 

116rgecd>b-<c>ab-gdc8.b-g nfc>b-* 156 < < 
r*3216 q8I8e31@v9O@u906elOO,10 6m95@s4@h20116 
r32> > a<cdc 

eb33,294 0,0d32»b33 , e*ll‘lg , dcrl>a<c>ara<c>a<c8dc4. 

Sb 33,295 0,0g32@b33,-2746,33a*42@b33gfgfef 
(efe)8dodedc> agee-dc>ag&g4r<edo <de}e<c8.>a く cd 
(d32e)el6.ga<cdc(de)e8.dg8.fefedc(dG4e)e32.dc d 
>a<cd(d32e)el6.g(e-d)dcd<ce)e8ae <I :(c32d)d16. : | 
c4. .> >(eg)g4 < {agf gfe}4| : (agfagf)4 : | {gfefed}4 
| : {edeede} 4 ： | (c>ba<c>ba J 4 (bagbag} *1{ baghag) 4 
(gfegfreJ 4{gfedc>b}4d8e8 d8f8>u8g4.< <Icdefga)4 
< {ede)8g8.a8.b8.<c8.d4c8&c2>r8{ega}8 
I : 3{<c>agega}4 : |{<c>agageJ 4{gededc}4(d32e)el6.c* 


516 ： 
517: 
518 ： 
519: 
520 ： 
521 : 
522: 
523: 
524 : 
525: 
526: 


(t20) 

(t20) 

(t20) 

(t20) 

(t20) 

(t20) 

(t20) 

(L20) 


(P) 


«mr 事 1920 

〇 6 ¢12 ev94 @u95 @p6418 ®k+l q8 @e 100,20 
| ： | ： d4fg4edc4gef4 |Oab-4 . <rfgedc&cl : | 
gab-4agf4ga|gledc4.r4 : I g&g2&gab-<c 
I : d4 fg4edc4gef4|c>ab-2<fgedc&c1 : I 
gab-4ugf4gag4a4b-4<c4>r> r*3072~6U+5 
I : d4fg4edc4gef4|c>ab-4•<rftfedc&cl : I 
gab-4agf4gag4edc4.r4 


82 0h! X 1994.1. 


►「 LIVEinj にテクノなどが載るとうれしいんですけど 


(個人的希望)。 

松本健一 (21) 静岡県 
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, 220 , 0 , 0,0 
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1 , 0 . 0 , 1 ) 


Stephen Foster 作曲 


r Beautiful Dreamer 夢路より J 
,0,3,0, 


(ml 
(m2 
(m3 
(m4 
{in5 
(m6 
(in7 
(m8 
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8000) 

8000) 

8000) 

8000) 

8000) 

8000) 
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27 
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リスト 7 明日への扉用カウンタ表示 


リスト曰夢路より 


1 ： 0OCO00CO 00000000 
5:000065 A0 00000000 
13:000065 A0 00000000 
17 ： 000065A0 00000000 


2 ： O0O065AO 00000000 
10-.000065A0 00000000 
14 ： O0O065A0 00000000 
18:000065 A0 00000000 


3 ： 00O065A0 00000000 
11 ： 000065 A0 00000000 
15 *.000065 A0 00000000 
19 ： O00065AC 00000000 


4 ： 0OO065A0 00000000 
12 ： 000065A0 00000000 
16: 000065 A0 00000000 
20 :000065 A0 00000000 


53: >f#2.r64p3vl6r32b.p3vl6<agec#4.b4.baf#d2.<vl6dc#d>b4.<e4 
54 : dc#vl4d>ba2.R64>p3vl6<d2.r4.>g2.r4.<c#2.&c#4r>a4.a#4.b4.R64 
55: p3vl6b4.<d4.>a4.r64R2.. 

56: |Ip3vl6r32b. : | 

57 : |2p3vl6<f#2.r4.>b2.r4.r<baagf#gdea2.r64r32p3vl6f*Uf#2>R16 

58: 

59: (t4) o4vl5q818 

60 : @119 く d2 • . >g2 • r4 . rp2v 14r64 <baagf #gdea2 . >K4 . 

61 : | : <f#2.R4.>b2.R4.<e2.&e4Rd2.R4.f#2.R4.>b2.R4.<e2.&e4K>a2. 

62 ： R64p3vl6rl6<c#&c#32>p3vl6<c#2.e4.d4.>f*2.<g#4.e4.g#4.a4. 

63: >a2.r64p3vl6<f#2.R4.>b2.R4.<e2.&e4R8d4.e4.d4.>R64 
64 ： p3vl6<d4.f#4.c#4.RH4>R2.. 

65: |Ip3v16rl6<c#&c#32> : | 

66 : |2p3vl6<d2.r4.>g2.r4.rp2v14r64<baagf7gdea2.p3vl6dl&d2>R16. 

67: 

68: (t5J o4vl5q8l8 

69 : @119plvl5r64>>da<df#a<df#4.> >gb<egb<eg 4 . >a2.>a4.df#a<«if#a<d4. 
70 : | : r64>>d8a<d<dc#d>a4.>gb<e<ed#ep3g4.pl>>a<c#ea<c#e>p3tt4. 

71 : pi>da<df#4.>a4.da<d<dc#d>a4.>gb<e<ed#ep3g4.pl>>a<c#ea< 

72: c#e>p3a4.pld>af#d4.<<p3vl6rl6r32<dp3vl6e2.g4.f #4.>a2. 

73 ： <b4.g#4.b4.R4.a2.R64>r64 > >da<d<dc#d>a4.>gb<e<ed?eg4.> > 

74 : a<c#ea<c#e>a4.>da<dc#ef#>b<df#<p3vl6<g4.a4.R4.R64 >R2.. 

75: |lp3vl6rl6r32<d> : | 

76: |2plvl5r64>>da<df#a<df#4.>>gb<egb<eg4.>a2.>a4.<<d>af# 

77: d>af#dUd2<<R16. 

78 ： 

79 ： (t6) o4vl5q814. 

80: «119>>d<f*<f#>>g<g<g>a2.>ad<d<dr64 

81:|:> >d< f #a>g<gb>a<aa>d< f#>ad<f#a>g<gb>a<aad>dr64< < 

82: p3vl6r8<el6.>plvl5r64>>18a8<cteagec#4.>da <dbaf?d4.>eb<e 
83 : <dc#d>b4.>a<c#eaab<c#del4.>>d<f#a>g<gb>a<aa>d<c#>b<<K64 
84 : pivl5r64> >ga>a<<d8>a8f#8d2< < 

85: 丨 Ip3vl6r8<el6.>:| 

86: |2>>p3d<f#<f#>>g<g<g>a2.>a<<d>d>dltd2<<R16.. 

87 ： 

88: (t7) o4v15q814. 

89: @119r8>>a<a2.>b<b2.r2.r>f#<f#r4r64< 

90: |:r8>>a<<c#r>>b<<d#r>c#<c#r>>ar2.a< <c#r>>b<<d#r>c*<c#r 

91:> >ar4r64< <p3vl6r8r32< f#16>p3vl6> >a4 <e4g4c#>d4<d4a4d>e4 
92: く e4<c 参 4>b>a4 <e4a8b8<c#8d8e8r64r8>>a<<c#r>>b<<d#r>c#< 

93 ： c#r>>a<ed4<R64p3vl6>ga>u<d4>f#4rr64<< 

94 : |Ip3vl6r8r32<f#16> : I 

95: |2r8>>a<a2.>b<b2.r2.ra>a2<<Rl 

96: 

97 ： (t8) o4vl5q814. 

98: @119r4>d<d2.>e<e2.r2.r>>a<ar8r64< 

99 : | : r4>d<dr>e<er>e<er>dr2.d<dr>e<er>e<er>>f#r8r64<< 

100: p3vl6r8rl6.<g32>p3vl6r8>c#4a4e2r8>a4<b4f#2r8>b4< <d4d2r8 
101: >c#4a4g#8g8f#8e8r64<r4>d<dr>e<er>e<er>df#f#8<R64 
102: p3vl6>>ua>ar8<a4d2r64 くぐ 
103 ： |Ip3vl6r8rl6<g32> : l 

104 : |2r4>d<d2.>e<e2.r2.r>f#>f#2<<RlR8... 

105 ： (p) 


260 PLAY A3+A6+A3+A8；：PLAY A2+A7+A2+A9 ； 

270 PLAY A2+A4+A2+A5 ； 

280 PLAY A1 ； 

290 PLAY A3+A6+A3+A8；：PLAY A2+A7+A2+A9 ； 

300 PLAY A2+A4+A2+A5 ； 

310 PLAY Al ； 

320 PLAY A3+A6+A3+A8；：PLAY A0+A2+A9 ； 

330 PLAV A2+A4+A2+A5 ； 

340 PLAY Al; 

350 PLAY AA+A6+A3+A8 ； 

360 PLAY " : 12 P3 V12 03 Q7 K0 H ； : * MELODY 

370 Al= M L8 aaffear>c4<aafffearf»4aaf#ea>cddFe L16 d#ed^ed#ee4edcff 
<b L8 aaf #ear>c4 <aaf *ear f »-4aaf #ea>cdd*ae 16dl6c»<agg)rar" 

380 A2=">e4c#ef#c#ef#c#<baf?a2f#aba>cff<bab>c» <a4 f»e2" 

390 A3="ageag#ededc<a>dc#<a4.>dc<aga>cdd*eg#edc»2" 

400 A4 = "a (gag) Beag#eded(cdc) 8<a>dc#<a4 . >dlcdc)8<aga>cddireg«e(ded 
J8c#2" 

410 PLAY A0+A0+A0 ； 

420 PLAY Al+Al ； 

430 PLAY A2+A2+-A3+A3 ； 

440 PLAY A1+A0 ； 

450 PLAY A2+A2+A3+A3 ； 

460 PLAY A1+A0 ； 

470 PLAY A2+A2t"I3-3 04 M +A4+ M I2_ 03”+A4; 

480 PLAY Al+AO ； 

500 PLAY *:I2 PI V6 03 Q7 K5 r8 .”；：， ECHOl 
510 PLAY A0+AO+AO ； 

520 PLAY Al+Al ； 


)00 3 ： OO0O25B6 00000000 
)00 7:00002571 00000000 


4:0 00025 明 00000000 
8:00OO25B6 00000000 


f#4.ed#eb2.a<c#> bbaggf #ed2.r64>p2vl4r6*ll32ah<c#def#g6418> 
p2vl4r64<agec#4.b4.baf#d2.<vl6T93dc#d>b4.<T50e4T85dT90n# 
vl4d>ba2.>T95p3vl6<<dTlO0c#d>a4.f#4.ed#eb2.a<c#>bbaggf#e 
T90f#4.&f#4.&fff4.>R64p2vl4r64<b<c#dd>afta64gf#ed2.>R16.. 

IIp2vl4132r64ab<c#def#g64>18:| 

I2T95p3vl6<<T92dc#T85d>T80a4.f#4.T78ed#T75eb2.a<gf#f# 
ed#e>b<c#d2.r64r32p3vl6rl6r32dl&d2>> 

(t2) o4vl5q818 

eil9p2vl4r64<<dc#d>a4.f#4.ed#eb2.a<gf#f#ed#e>b<c#d2.>>H4. 

| : r64< <dc#d>a4.f#4.ed#eb2.a<c#>bbaggf#ef #2.r4.<dc#d>a4. 
f#4.ed#eb2.a<c#>bbaggf#ed2.>p3v16a.&a32 
p3vl6agec#4.b4.baf#8d2.<vl6dc#d>b4.<e4dc#vl4d>ba2.r64 
P 2vl4r64<<dc#d>a4 .f#4 .ed#eb2.a<c#>bbag*£f#ef#4 .&f#4 .&f#4 . > 
p3vl6<b<c#dd>af#a64gf#ed2.r64>R16.. 

|lp3vl6a.&a32:| 

|2p2vl4r64<<dc#d>a4.f#4.ed#eb2.a<gf#f#ed#e>b<c#d2.r64r32 
p3vl6r32>al&a2>R64 

(t3) o4vl5q818 

@119<f#2.r4.>b2.r4.r<baagf#gdea2. r64 >R4. 

I : <d2.r4.'>g2.r4. <c#2.&c#4r>a2.r4. <d2.r4 . >g2 . r4 . <c#2 .&c#4r 


リスト 9 夢路より用カウンタ表示 


1 ： 0GOO25BC 00000000 
5:00002586 00000000 


2 ： 0OGO25B6 00000( 
6 ： OO0O25B6 00000( 


リスト10 NEW RALLY-X 


1 +- 

f 1 


1 

1 

1 1 
» 1 

"Pop'n" NEW RALLY-X 

1 

1 

I 

1 

， 1 
» 會 

(C) namco 

1 

1 

1 

1 

， 1 
， 1 

1 +- 

ARRANGED BV MIHO Y. 

1 

1 

1 


J.N.V ： CLEARtHFFOO ： CLSO：TEMPOO 


10 
20 
30 
40 
50 
60 
70 
80 
90 

100 DEFSTR A-Z：DEFINT 
110 •'voice" 

120 PLAY"T150 II P3 V14 02 Q8" ； : AO="rlrlrlrl" : * BASS 
130 Al = "~6 L16 a8esa>cdeagar>c8<ag<a8ega>cdeagd^ecffBr8<a8ega>cde 
agar>c8<ag<a8ega>cdeagd#ec#8r8_< L8" 

140 A2="aa>a.al6rl6<aal6>aa<aa>a.al6rl6<aal6>aa<" 

150 A3s"aa>a . a 16rl6<aal6>aac»c#>c# .c#16rl6<c#c»16>c«fc#<" 

160 A4 = "aa>a.al6rl6<aal6>aa<ee>e.el6rl6e>el6<gl6>gl6<g#16>gJfI6<< 

170 A5="aa>a.al6rl6<aal6>c*edd#e.el6gl6>gl6<g#16>g#16<al6>al6R< < 

180 A6= M dd>d.dl6rl6<ddl6>dcfr<<aa>a.al6rl6ael6gg#<" 

190 A7 = ">dd>d.dl6rl6<ddl6>dd<<aa>a.al6rl6<aal6>al6gff 16a< , * 

200 A8="dd>d.dl6rl6<ddl6>de<<aa>a.ttl6rl6ael6gl6>gl6<g»l6>g#16<<" 
210 A9=">dd>d.dl6rl6<ddl6>dc<<aa>a.al6rl6ael6gl6>gl6<B?fl6>g?16<< 

220 AA="aa>a. al6rl6<aal6>aa -.cfc»>c#. c#16rl6<cic»l6>c#c)F<" 

230 PLAY Al ； 

240 PLAY A3+A6+A3+A8 ； 

250 PLAY A2+A4+A2+A5； : PLAY A2+A4+A2+A5 ； 
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►夢にまで見た「ファイナルファイト j が中古屋にあった。狂ったように爯んていたら， 
値札に 1 '14, 900円 j と迸いてあった。即死状態である。 TAKERU かなんかで安く洱販して 
ほしいっス。 福田走介(17>神奈川 m 
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530 PLAY A2+A2+A3+A3 ； 

540 PLAY A1+A0 ； 

550 PLAY A2+A2+A3+A3 ； 

560 PLAY Al+AO ； 

570 PLAY A2+A2+"I3"2 04 P3 M +A4+"I2 03 Pl"+A4; 

580 PLAY Al+AO ； 

590 PLAY A2+A2 ； 

600 PLAY " : 12 P2 V6 03 Q7 K10 r8."；： 1 ECH02 
610 PLAY AO+AO+AG ； 

620 PLAY Al+Al ； 

630 PLAY A2+A2+A3+A3 ； 

640 PLAY Al+AO ； 

650 PLAY A2+A2+A3+A3 ； 

660 PLAY Al+AO ； 

670 PLAY A2+A2+"I3 _ 2 04 P3 M +A4+ M I2 03 P2"+A4; 

680 PLAY Al+AO ； 

690 PLAY A2+A2 ； 

700 PLAY":PI KO"+AO； : * BACKING#1 
710 A1 = "I5 V12 04 L16 Q8._ 

720 A2="I4 V8 05 L16 Q8 
730 A3r"I6 VA 03 L8 Q8" 

7-10 

750 A5="aaaa>aa8<a8aaa>aaaa<aaaa>aa8<a8aaa>aaaa< 

760 A6="aaaa>aa8<a8aaa>aaaaeeee>ee8<e8ee8>edc#<b<" 
770 A7: "aaaa>aa8<aaaaaa>c#dd#>a8edc#8<a8g8gf8a8r8<" 
780 A8="alica2&a>c4c#dUd.d#16edeg4el6dl6< H 
790 PLAY A1+A4+A4 ； 

800 PLAY A2+A5+A6+A5+A7；：PLAY A5+A6+A5+A7 ； 

810 PLAY A1+A4+A4；：PLAY A3+A8+A8; 

820 PLAY A2+A5+A6+A5+A7+A0 ； 

830 PLAY A1+A4+A4； : PLAY A3+A8+A8 ； 

840 PLAY A2+A5+A6+A5+A7+A0 ； 

850 PLAY A1+A4+A4； : PLAY A3+A0+A8 ； 

860 PLAY A2+A5+A6+A5+A7+A0 ； 

870 PLAY A1+A4+A4 ； 

880 PLAY" ： P2 K5 ,, +A0 ； : * BACKING#2 

890 A4=">ddr4c*8&c*2c#c#r4<b8&b2bbr4a8&a2bbr4a8&a2" 
900 PLAY A1+A4+A4 ； 

910 PLAY A2+A5+A6+A5+A7;:PLAY A5+A6+A5+A7 ； 

920 PLAY A1+A4+A4； : PLAY A3+A8+A8 ； 

930 PLAY A2+A5+A6+A5+A7+A0 : 

940 PLAY A1+A4+A4； : PLAY A3+A8+A8; 

950 PLAY A2+A5+A6+A5+A7+A0 ； 

960 PLAY A1+A4+A4； : PLAY A3+A0+A8 ； 

970 PLAY A2+A5+A6+A5+A7+A0 ； 

980 PLAY A1+A4+A4 ； 

990 PLAY ":I7 P3 V15 02 L2 Q8 *'； ： * SNARE 

1000 Al = "r4ccccccc"3 PI cl6 P3 clB P2~c8 P3_ .. 

1010 A2='r4ccccccc* PI cl6cl6 P2 cl6cl6_ P3.. 

1020 A3=*'r4cccccc' PI c8 P2 c8_ P3 c8c8c8r8 •• 

1030 A4s"rlrlrlr.cl6cl6cl6cl6" 

1040 PLAY A0+A1+A2+A1+A3+A1+A3 ； 

1050 PLAY A1+A2+A1+A2+A1+A3+A0 ； 

1060 PLAY A1+A2+.41+A2+A1+A3+A4 ； 

1070 PLAY Al-fA2+A4+A2+Al+A3+A0 ； 

1080 PLAY A1+A2 ； 

1090 PLAY '• : 18 P3 V12 02 L4 Q8* 1 ； : 1 BASSDRUM 
1100 Al = "crc8c8rcrc8c8rcrc8c8rcrc8c8r'’ 


1110 PLAY A0+A1+A1+A1+A1+A1+A1 ； 

1120 PLAY A1+A1+A1+A1+A1+A1+A0 ； 

1130 PLAY A1+A1+A1+A1+AItAl+AO ； 

1140 PLAY A1+A1+AO+A1+A1+A1+A0 ； 

1150 PLAY Al+Al ； 

1160 PLAy'*:Y7 f 28 V9 04 LI Q8 K0 30,0,0,0 =K2 H ； ： * B*ACKING»3 (PS 

G) 

1170 Al="e4.e8fite2e4.g?8&g?2d4.d8&d2d4.c#8&c»2" 

1 180 A2="rrrrrrrrrrrrrrrr" 

1190 PLAY A0+A1+A1+A2； : PLAY A1+A1+A2+A0 ； 

1200 PLAY A1+A1+A2+A0； : PLAY A1+A1+A2; 

1210 PLAV" ： V7 LI04 Q8 K3 SO,0,0,0 =1~2..; 

1220 PLAY A0+A1+A1+A2； : PLAY A1+A1+A2+A0 ； 

1230 PLAY A1+A1+A2+A0； : PLAY Al+Al+A2+A0 ； 

12-10 PLAY Al+Al; 

1250 PLAY" ： V10 L16 Q8 =3"1"；：• HI-HAT(PSG) 

12G0 A1=" _ 2c8 一 ccccrcrcrccrcrcrccccrcrcrccrcr" 

1270 A2="crccccrcrcrccrcrcrccccrcrcrccrcr" 

1280 A3="crccccrcrcrccrcrcrccccrcrcrccccr" 

1 290 A4="crccccrcrcrccrcrcrcccccrcrcrcrrr" 

1300 A5="crccccrcrcrccrcrcrccccrcrcrccccc" 

1310 A6=..rlrlrlr2，cccc ” 

1320 PLAY A0+A1+A3+A2+A3 ； 

1330 PLAY A2+A3+A2+A4； : PLAY A2+A3+A2+A4 ； 

1340 PLAY A2+A3+A2+A5； : PLAV A2+A3+A2+A5 ； 

1350 PLAY A2+A3+A2+A4+A0 ； 

1360 FLAY A1+A3+A2+A5；：FLAY A2+A3+A2+A5; 

1370 PLAY A2+A3+A2+A4+A6 ； 

1380 PLAY A1+A3+A2+A5； : PLAY A6+A2+A5 ； 

1390 PLAY A2+A3+A2+A4+AO ； 

1400 PLAY A1+A3+A2+A5 
1410 END 

1420 LABEL "voice" 

1430 MEM$(&HB190,36)=HEXCHR$rF8 00 OA 70 30 00 24 2D 12 00 IF 1 
F 5F 5F 12 0E OA OA 00 04 04 03 26 26 26 26 00 00 06 00 00 00 80 
00 00 00 ") 

1440 MEM$<&HB1B4,36)=HEXCHR$("FI00 0C 02 08 0212IE 32 01IF 1 
F IF IF OA 05 05 05 00 01010188 28 28 28 00 00 06 00 00 〇〇 80 
00 00 00 ") 

1450 MEM$(&HB1D8,36)=HEXCHR$("F8 00 03 04 02 01IE 1C 1A 00 DA D 
D DC DF OF 05 05 OD 05 04 02 03 21113112 00 00 00 00 00 00 80 
00 00 00 ..} 

1460 MEMS(&HB1FC,36)=HEXCHR$("E9 00 04 02 02 01IE 23 30 00IF 1 
F IF 19 0103 03 OD 02 05 05 09 30 30 30 A6 00 00 00 00 00 00 80 
00 00 00，，} 

1470 MEM$(&HB 220,3 6)=HEXCHR$("FA 00 0107 010119 28 28 00 OF 0 
F OF 19 OA OA 0A 05 02 02 02 02 56 A6 5618 00 00 00 00 00 00 80 
00 00 00'*) 

1480 MEMS (&HB244,36) =HEX*CHRS ( "C7 00 3172 24 68 07 07 07 Ql IF 1 
F IF IF 00 00 00 00 00 00 00 00 27 27 27 27 00 00 00 00 00 00 80 
00 00 00 ") 

1490 MEM$(&HB 268,3 6)=HEXCHR$( M FC 00 40 40 40 40 00 00 00 00 IF 5 
F 5F 5F 09 OF 14 0A 08 0E 12 0A A9 95 B8 99 00 00 00 00 00 00 80 
00 00 00 ") 

1500 MEM$(&HB28C,36)=HEXCHR$("FB 00 OA OD 00 01OD 13 OB 00161 
A 1A 5E 001A 16 OE 00 CO 40 00 OA FA FB F7 00 00 00 00 00 00 80 
00 00 00 "} 

1510 RETURN 


★スターウォーズ 

オーケストラ演奏のコピー作品とは珍しいで 
すね。 SC-55 は，弦や管などォーケストラ演奏に 
適した楽器音が多く内蔵.されていますから，音 
色に困ることはほとんどないでしょうが，パー 
シャル数（同時発音数のようなもの）が24音と少 
ないため，決して得意なジャンルとはいえない 
ようです。 

このデータはその点をよくクリアしています。 
ところどころ音が薄かったり，パートが欠けて 
るなと感じたりする部分もあるのですが，編成 
に関しては大きな問題はないと思います。 

ただ，音採りの間違いとおぼしき部分があち 
こち耳に障ります。原曲との些細な違いという 
よりも，どちらかというと音楽的にちょっとお 
かしいと感じられるものがいくつかあるのです。 

ベース音やメインのブラスコードを間違って 
しまうと，曲の要であるだけにごまかしが効き 
ません。採譜にかなり苦労されたようですが， 
ここはもう少し気合を入れてやってみてはいか 
がでしょうか。 

打ち込みの技術的についても，もう少し凝っ 
たものを期待します。たとえば頭のブラスパー 
卜ですが，ただ， 

q7c4r {cc} c4r {cc} 

とするよりも， 

@q28c ， 82q3{@u80c@ul 10c) * I4@q35@ 
u 125c * 83q3 {@u90c@u 110c} * 13@u 120 


m)<A 

「ちょっといい T すかあ 7 j 

▲ 


などとすると，より自然になるでしょう（リスト 
が長くなるからヤだっていうのはナシよ）。 

また，その場合さらに， 

@yl ,$63,61 / TVF&TVA アタック 

を加えて，音色のアタックを少し速くしておい 
たほうがいいでしょう（ここは好みの問題でし 
ょうが)。 

私の大好きな曲なのでチエックがいつもより 
厳しくなってしまいましたが，この曲に限らず 
オーケストラの再現では，このような工夫が確 
実に生きてきます。よりすばらしい演奏めざし 
て頑張ってください。 

★明日への扉 

はじめにお断りしておきます。 Z-MUSIC の一 
部のパージョンで. sc55_chorus にバグが存在す 
るようです。このデータはそのバージョンで制 
作されたらしく，正常な新バージョンでこの曲 
を聴くと投稿されたリストのままでは不都合が 
出てしまいます。そのため掲載にあたって42行 
目のパラメータを変更させていただきました。 
ご了承ください。 

曲はうまくまとめられていています。 SC-55 
にデイストーシヨンギターのミ ユー ト音がない 


のが悔やまれますね。主旋律（ピアノソロ，ギタ 
一を含む）のベタ打ちっぽさをなくせばさらに 
よくなるだろうと思います。 

いつもいっていることですが，人間の演奏を 
真似る場合，ただ音符を並べただけではマズイ 
のです。これはオリジナルの演奏を完璧にコピ 
—しろというのではなく，ピアノはピアノらし 
く， ギターはギターらしく鳴ってほしいという 
ことです。 

Oh!X BOOKS「Z-MUSIC システム ver.2.0j 付属 
の「バランス .ZMSj を使って楽器間の音置を調 
整すると FM 音源のポリユームがかなり大きく 
なります。お好みのバランスで聴いてください。 

投稿と一緒に「楽器を2台同時に使うにはど 
うするのか j という内容の質問がありました。 
これは，パートの受信チャンネルを変えたり， 
OFF することで可能だと答えておきましよう。 
機会があればくわしく解説します。 

0 0 0 0 

今月はスペースの都合でここまで。山田さん 
の曲は私がバカで x Iの操作がわからず聴けな 
くて残念無念。この次は念願の X68000 で作れる 
といいですね。 

古い話で恐縮ですが，神奈川の塩瀬さん，熱 
いメッセージをどうもありがとう。いい音を出 
す秘訣なんてこちらから質問したいくらいです 
が，一応「少しでも変だなと感じるところは残 
さない」ことだけ注意しています。（進藤慶到） 
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(善)のゲームミュージックでバビンチヨ 

西川善司 



籲 WORLD HEROES & WORLD HER 0 ES 2 

/SNK ADK 

VHS : PCVP -1 1354 4 ,800円（税込） 

LD : PCLP - 00493 4,800 円（税込） 

ボニー キャ ニ オン 12/17発売 

「精霊戦士マッドマン」で一躍有名になっ 
た「ワールドヒーローズ1&2」の攻略ビ 
デオが山下章の監修で完成。この手のビデ 
才では定番の，ゲームキャラクターの声優 
たちが必殺ワザと連続ワザを紹介するとい 
う構成。笑いの要素力 5 '盛り込まれた「ワー • 
ヒー」ならではの，声優たちの漫才調の駆 
け引きが面白い。 

ぉ勧め度 7 

•餓狼伝説 SPECIAL 〜超絶武閼会 〜/ SNK 
VHS : PCVP -1 1355 4,800円(税込） 

LD : PCLP - 00494 4,800円（税込） 

ポニーキャニオン 12/17発売 

一発逆転のド派手な超必殺ヮザで格闘ゲ 
ームに新たなゲーム性を見出した「餓狼伝 
説2」の続編，その名も「餓狼伝説 SPEC 
IALjo NEOGEO 版発売とタイアップして 
山下章監修の攻略ビデオが登場。一撃必殺 
の連続攻撃は，スローモーションでボタン， 
レバー操作の字幕つきで解説。これはグッ 
ドアイデアだ！ ナレーションはゲームキ 
ャラクターの声優たち。隠れキャラやゲス 
トエネミーのリョウ • サカザキとの対戦， 
爆笑の無意味ヮザなども収録。 

ぉ勧め度 8 

•VIRTUA RACING & OUT RUNNERS 
CD : TYCY -5365 〜66 3 , BOO 円（税込） 

東芝 EMI ユーメックス 発売中 

セガの1993年の2大ヒットドライブゲー 
ム 「VIRTUA RACING 」「 OutRunners 」 

の2枚組アルバム。ディスク1はアレンジ 
バージョンで，ディスク2はオリジナルサ 
ウンド。アレンジバージョンは後半の超前 
衛音楽の2曲以外は最高の出来。トラック 
1 「POLYGONIC CONTINENT 」 とトラ 
ック2 「 STREAM 」 は久々のヒットの予 
感。もうこれを聴かずにセガは語れずって 
感じ。オリジナルサウンドの 「VIRTUA 
RACING 」 はフアンフアーレ的なものが多 
くて落ち着いて聴けない。 「 OutRunj の名 
曲3曲の Out Runners バージョンは賛否両 
論だろう。怪しいコードワークが’90年代的 


という見方もある。 

お勧め度 7 

•SI し PHEED 

CD : TYCY -5338 2,800円（税込） 

東芝 EMI ユーメックス 発売中 

1993年夏，大旋風を巻き起こしたシュー 
テイングゲーム.メガドライブ版 「シルフ 
ィード」 のサウンドトラック。メガ CD 版 
の曲をさらに発展させたアレンジで収録。 
非常にテンポの早い，リズムの激しい曲が 
多く，情景描写の曲がメインなので，ゲー 
ムをプレイしたことがなければそのよさは 
伝わりに〈い。ボーナストラ ック には PC - 
8801 版の 元祖 「シルフィード」 のオーブ ニ 
ングとエン ディ ングの新アレンジを収録。 

お勧め度 7 

•悪魔城ドラキュラ X 

CD : KICA 7622 〜23 3,600円（税込） 

キングレコード 発売中 

PC エンジン版の「悪魔城ドラキュラ」は 
シリーズ10作目で「 X 」のロゴが入ってい 
る。 X 68000 版にこのロゴが欲しかった力 5 ', 
それはさておき，この2枚組アルバムはド 
ラキュラ尽くし。「惡魔城ドラキュラ Xj と 
メガ、ドライブ、版 「 VAMPIREKILLER 」 か 
らオリジナルサウンド（未使用曲1曲含む） 
をすべてと， X 68000 版の4曲をアレンジバ 
ージョンで収録。 PC エンジン版は CD - 
ROM 版からの収録で音質•アレンジともに 
一'級品。 

お勧め度 8 

#ナムコビデオゲームグラフィティ Vol .10 
CD : VICL 40097〜98 3,900円（税込） 

テインメント 12/16発売 

2枚組。ディスク1が 「AIR COMBAT 」 

「 スーパーワール ドスタジアム」「ブラスト 



オフ 」 「ZOMBIE CASTLE 」 「エメラルデ 
イア」のオリジナルサウンドとアレンジバ 
ージョン 3 曲で計 44 曲。ディスク 2 は 「Nu 
man Athletics 」 「エク スバ ニア」「熱闘！ 激 
闘!!クイズ島」「爆裂クイズ魔 Q 大冒険」「倉 
庫番 DX 」 「スーパーワールドコート」の才 
リジナルサウンド計 73 曲を収録0 
「AIR COMBAT 」 は CM ソングタイプの 
押さ え気味の スマートな フュージョン系。 

イ ンパク トは弱いがどれも聴きやすい。 
「Numan Athletics 」 は ディ スコミュージ 
ック 系でゲームには合うが平常心で聴くに 
は少々困難。「ブラスト オフ j は念願の CD へ 
の 収録で ファンは 大喜びか。 アレンジ バー 
ジョンは「コズモギャングズ.ザ•ビデオ」 
がお気に入り。 ナムコ 伝統の メロディアス 
ゲームミュージッタを久 々に 聴いた感じ。 
とにかく曲数が 117 と多い。これをぉ買得 

とみるかどうかは判断が難しいが 。 

ぉ勧め度 7 

#ザ • コンピューターミュージック 

SC -55 篇 

CD : VICG 5255 2,500円(税込） 

ビクター音楽産業 発売中 

サウンドクリエイター 宗像仁志が ローラ 
ン ドの GS 音源 モジュール SC -55 のみを使 
用して ラテン，ハウス，フアンク，パ、 ラー 
ド，アクロ，グランビート，クラシックの 
7ジャンルに挑戦。 SC -55 を プロが 使った 
らどうなるかを教えてくれる CD だ。音色名 
や音色の音域にこだわらない常識を超えた 
音の組み立ては既存の コンピュータミュー 
ジッタの 限界を打ち破った感じさえする。 
SC -55 の音に鮑きてしまった人は，これを 
聴いて SC -55 の実力を再認識してほしい。 

お勧め度 9 
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Creative Computer Music 入門 (28) 

偶成和音と和声進行の法則 

先月号の予告を変更して，偶成和音の原理についても *5 

少し補足しましよう。原理編もそろそろ終わりに近づき ^ 苗由 

つつあります。いままでの解説のなかでわからない部分 ^ 

が残っている人は，以前の号を読み返すなどして，ひと 
つずつ理解するよ5にしてみてください。 


Martika’s kitchen 

今月号を皆さんが手に取っている時期といえば，そろ 
そろ，師走の忙しさが身に染みている頃でしょうか。ク 
リスマス直前で，彼女ゃ彼氏へのプレゼントを考えてい 
るのかもしれませんね。 

さて，タリスマスに誰かに贈るのにふさわしそうな CD 
について，ちょっとコメントしましょう。 

そう，私はいま，1992年2月号の冒頭で，女性ヴォー 
カルの声でハリがあってよい，と紹介したマルテイカの 
2枚目のアルバム 「 Martika’s kitchen 」 を聴いていると 
ころです。 

これは新譜というわけじゃないんです力す，このアルバ 
ムが発売されたときは特に彼女の声を聴きたいという気 
分でもなかったので，アルバムを買わずにいたのです0 
私事ですが，実は私，再び引っ越しをいたしまして（連載 
中2度目になりますね），新居での活力を得たいなと思っ 
たところで，耳がマルティカの声を求めてきたってわけ 
ですね。 

マルティカの CD を一度も聴いたことがなく，雑誌かテ 
レビで名前を知ってるだけの人は，「マルテイカ？ あ 

あ，そんなアーティストがいたねえ . 」というかもし 

れません0そうです。実は，前作のアルバム「魅惑のマ 
ルティカ」を発表してからすでに約2年ほどたっている 
のです。さらりといってしまえば，それだけですが，マ 
ルティカはこの「魅惑のマルテイカ」がファーストアル 
バムで，このなかに収録されている 「Toy Soldier 」 が実 
は全米ナンバーワンヒットになっているんですね。 

そういう事実があるのならば，普通は2年もブランク 
をおかずに，みんながマルテイカのよさを忘れていない 
時期，すなわち，最低でも1年以内に新譜を出すのが常 
識というものですよね。それがなぜ，第2作の発表まで 

に2年もかかったのか というのは， CD のジヤケット 

を楽しみにしてもらうことにして，私は私の感じたこと 
を書きましょう。 

今回の CD を聴いて最初に思ったことは，色っぽくなっ 
た，ってことです。ハリのよさ，声のもつパワーは昔か 
らの延長上にありますが，色っぽさというのは，少なく 
とも私は前回のァルバムでは感じなかったことです〇女 
性ヴォーカルは色っぽくなくてはいけないというのが私 
の主義なんですが，これはかなり色っぽいですな。エツ 


チな色っぽさを想像してしまうんじやなくて，女性のも 
つ温かさと力％やさしさ，内面に秘めた力を感じさせる 
声に成長しています。. 

そう，成長。 

ジャケットに書かれたコメント（日本版にしかないと 
思います力”によれば，彼女はインタビューのときに，何 
度も自分が成長していることを強調していたそうですが， 
それは聴き手にもひしひしと感じられます。 

クリスマスの ムード作りに，なかなか適した CD だと思 
いますが，いかがですか？ 

^さらなる偶成和音 

まず最初にあやまっておきましょう。大嘘つきになっ 
てしまいました。ごめんなさい。 

前回の最後で，今月は「転調」について解説すると予 
告しました力 5 ',ちょっと気が変わってしまいました。 

先月号では，偶成和音についてかなり説明しましたが， 
残念ながらあれがすべてではありません。あらためて考 
えてみるに，この「原理編」は知識の穴を補充するため 
にやっているものですからね。やはり最後まできっちり 
やりましょう，ということで，偶成和音に.関する原理を 
もう少し補充します。 

その具体的な内容を挙げると，和音の転回形，変質和 
音，付加6,保続音，偶成和音が独立和音として認めら 
れるまで，そしてカデンツァの機能，といったところで 
しようか0 

転調については，来月きちんとやりますから，それま 
で楽しみに待っていてください。 

それでは始めましょう。 

和音の転回 

まず，「転回」について復習しましょう。 

図1のような和音 C を例にとります。和音の構成音は 
C と E と G ですね。この和音 C の基本形を転回したもの 
が図の右側の2つで，第1転回形と第2転回形です。 
MML 式表記をすると第1転回形が 「 EG く C 」 で，第2転 
回形が 「 G < CE 」 となります。そして，転回形というの 
は第2までしかありません。 

これが基礎知識です。 

1) 第1転回形 
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では，図2を見てください。 

ここでは，単なる V — I という進行のなかで，バスが 
経過的な変移をしています。 

1つめの経過音は省略されたとします。 

そこで，2つめの経過音に注目すると，動いたのはバ 
スだけで，ソプラノ，アルト，テナーは V から動かずに 
そのまま残っていますから，これは結果的には V の第1 
転回形になっています。この進行は基本的にはドミナン 
トモーションなので，この第1転回形は，ドミナントモ 
ーションのなかでの「偶成和音」であるといえます。こ 
の偶成和音は，それ単体でもハーモニーとしておかしく 
はありません。もともと自然和音ですし（詳しくは，偶成 
和音が独立和音と認められるまで，の項を参照）。したが 
ってこれは，独立和音であるといえます。 

独立和音だということは，任意のときにいきなり登場 
させることができるわけですが，これは元来， いまい っ 
たような裏づけがあって構成されているということを忘 
れてはなりません。よって，この和音には特徴として， 

ドミナントモーションをしてしまうという法則性がある 
ことになります。 

同様にこれは， VI 1 — II ， VII 1 — III といったように，すべ 
ての和音においてドミナントモーションで進行すること 
ができます。ただし， I と IV の関係は，ドミナントモーシ 
ョンというよりも，トニックとサブドミナントという働 
きのほうが多いので，これは必ずしもドミナントモーシ 
ョンに限定されたものではありません。 

2) 第2転回形 

第2転回形にもこれと同様な法則が成り立ちます。 

図3はドミナントモーションに第2転回形を加えた形 
ですが，この場合は省略されている経過音が2つになっ 
てしまうので，すでに経過とはいい難くなっています（実 
際に耳で聴いてみても，経過の省略とは思えないでしょ 
ぅ）。 

したがって，これは第1転回形の場合に比べると，非 
常に劣った使い方といえます。つまりこれは，第2転回 
形があまり使用されないことを意味するわけです。 

3) 付加和音の転回 

付加和音というのは，4和音，5和音……のように， 

3和音に付加された形をもつ和音のことです。これにつ 
いては先月号でも説明しましたね。付加された音は，和 
声音ではなく非和声音です。したがって，4和音が3和 
音+経過音というように扱われるのと同様に，転回にお 
ける法則も3和音の部分だけで扱われることを意味しま 
す0 


図 4-1 付加和音の転回 


図1和音 C の転回 


蒼 
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基本形 第1転回形 第2転回形 


図2第1転回形は偶成和音である 
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経過音1経過音2 


V 1 


図3第2転回形 
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経過音1経過音2 


TT 


令 




V 2 


例を図4に示しておきましょう。 

経過音1は省略され，経過音2は4和音を作るための 
経過音です。最初の V において5度である D が省略され 
ているのは，根音が3つ重複しているからで，省略する 
のは，3度の音よりも5度の音のほうがよいからです。 
ソプラノがいきなり ， B — D と進行するのは，最初の和 
音で省略された D を補充するためと， B 力 5 '根音で使われ 
たためです。このような進行が，結果として，図 4-2 の 
ような最も基本的なドミナントモーシヨンになるわけで 
す。 

§変質和音 

変質和音と いうのは， いままで言葉では触れて いなか 
ったものの，実はちゃんと扱っています。 

変質和音が生まれた理由は，いままで述べた転回形と 

図 4-8 基本的なドミナントモーションになる 
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同じ理由で，ドミナントモーションをもっと円滑に行お 
う，といった要因からです。転回形と違う点は，転回形 
が全音階的な経過音を独立させて作成したのに対し，変 
質和音はこの経過音に半音階的な要素を加えてできてい 
るということです。 

ドミナントモーションの基本が， V の3音である B す 
なわち導音が， I の根音への進行を促すことだというの 
は，以前からいっていたとおりです〇 V 7 , V 9 においても 
このことは同様で，これらのおかしな和音が誕生したの 
も，ひとえに，それぞれ， I の3音，5音への進行を促 
すためにあると断言できます。 

V の根音はバス進行の変移を表す音という使命がある 
ため，これも非常に重要な役割をもちます。 

しかし， V の5音は依然として， I へ進行するための 
仕掛けにはならないので，ドミナントモーシヨンにおい 
ては，省略されることもしばしばあります。これが先ほ 
ど説明した図4 - 1の最初の V ですね。 

では，この V の5音に「指向性」という強い意味をも 
たせるためにはどうすればよいでしようか。それには， 
「経過」というのが進行の手助けになるように，ここで 
も同じように，半音進行をさせ， V の5音 （ D ) を次のモ 
ーシ ョンで半音高めたり，低めたりして， I の根音や3 
音へうまくつなげるという方法があります。そうすれば 
V の5音の存在価値はよりはっきりしてきます。 

図5を見て〈ださい。 

最も基本的なドミナントモーションですが，ゾプラノ 
の D は D # を経てから E に上がっています。ここでの経 
過和音は Gaug 7 になっています。 

ちなみにこの進行を見てすぐに，このドミナントモー 
ションは次への期待が予想できると思った人は，よく勉 
強している人ですね。 

図5半音進行で指向性をもたせる 



図 B 付加 B の生成 



ミ付加6 

付加6の生成も，要は変質和音と同じようなものです。 

図6を見てください。これはサブドミナントから トニ 
ックへの進行ですが，途中の経過音はサブドミナントに 
乗ることにより6となります。 

これについてはただの「変質」なので，あえて説明は 
いりませんね。 

き保続 g 

付加6の和音を除いて，ほとんどすベての偶成和音は 
V — ^1進行，つまりドミナント モーションを 装飾してで 
きています。これはそれだけ， V — I という進行が装飾 
しやすいことと，また，逆に調の根本となる進行である 
ため，装飾されても本質的な機能を失わないということ 
を意味しています。 

しかしながら，和音の本質はやはり根音です。したが 
って，いくら頭にいろいろな付加音がついたにしても， 

根音ははっきりと刻むのがベストといえます。 

その行為をよりいっそう充実させるのが，根音保続と 
いうわけです。 

今回の例のなかでは，図2，4-1，4-2，5におい 
て， V の根音である G がそのまま I の5音に保続してい 
ます。 

偶成和音が独立和音と認められるまで 

前回から2回にわたって，独立和音である3和音の上 
に，いくつかの非和声音を付加し，偶成和音を作り出す 
ということを行ってきました。 

このなかで，あるものは独立和音として扱われ，ある 
ものは偶成和音のままとして扱われます。独立和音の定 
義はそれ1つだけで意味をもつことです。具体的にいう 
と，ドミナントモーション，サブドミナントモーション 
のなかで経過的に生成される音は独立和音になりがちで 
す。そして，そうして生まれる独立和音は，一般に，そ 
れ単体で扱われても十分機能し，もともと経過のために 
必要であった，手前の V ⑺を必要としなくなり，やがて独 
立します。 

§カデンツァの機能 

さて。 

ここまで読んできた方にはもう，ある程度わかると思 
いますが， ハーモニーの 進行には根底に流れるド ミ ナン 
トモーションを 応用したいくつかの法則が成り立ってい 
ます。 

図7を見てください。 

この図は，音楽を勉強するためにいろいろな本を読ん 
でいる人ならば，どこかで必ず一度ぐらいは見たこと力 ？ 
あると思います。 

図7 - A はドミナントモーションの進行で，これを楽譜 
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図 7 □進行と S 進行 


Di ぐらいのものになってしまいま 
す。 

一方，図7 - B のサブドミナントモ 
ーシヨンでは， S 6 —^ S 5 のところに 


C: I 

( 基本的） D7 
( 根音省略形として） D 3 




に表すと，図8のようになります。 

基本的に I は直接どこに進んでもかまいませんが，い 
ったんドミナントモーシヨンに入ると，あとは矢印の順 
に進むことが同調においての進行の原則となります。つ 
まり， I (T :トニック）から II ( D 2 ) に進むと，そのあと 
は II ( D 2 ) — V ( DO— I と進みます。 VI ( D 3 ) に進んだ場 
合は，そのあとは VI ( D 3 ) — II — V—I となります。した 
がって最後の I からは V(DJ がいちばん近く， IV ( D 6 ) 
がいちばん遠くなります。 

このなかで， VII は減3和音をもち，不安定になります。 
したがって，これが独立的に D 5 として扱われるのはいさ 
さか不適当で，これは特別な理由がない限り，単体では 
使用されません。使われるのはゼタエンツという強力な 
裏づけがある場合です。 

さて， vn が用いられないので， vh に進む iv ( d 6 ) は d 6 と 
しては利用されにく くなります。したがって IV はたいて 
いの場合，サブドミナントとして扱われる力、， II の代理 
として D 2 として利用されます。 

計算でいくと D 7 は I なのです力 5 '， I はそれだけで安定 
するので， D 6 に流れる必要性はなく，これは D 7 と解釈す 
るには不適当です。 

一般に V — VI の関係は DfDs となりますが，根音省 
略形において D 1 は D 4 と解釈できます。 D ! は機能的に非 
常に強い性格をもち，根音を省略されてもされなくても， 
あるいは先が D 4 であったとしても， T とみなして進むこ 
とができます。これ力す， VI が I の代理として扱われる裏 
づけになります。 

III は， VII の解決和音ですが， VII はあまり使われること 
がありません。さらに III は VI への D なのです力 5 '，上の理 
由から， VI は T として扱われることが少なくなるので， 
III がとして考えられることはま 医! 0 门進行 
ずなくなってしまいます。 

結果として，まっとうに用いられ 
るドミナントモーションは， D 2 と 


ドミナントモーションを裏切る進行があり，これは拒絶 
されます。 S 2 -> S ! のあいだにも同様な理由で拒絶があ 
ります。さらに途中の s 5 -> s 4 などの進行は，近親調であ 
る短調への借用とみなされてしまいます。というように， 
結果的にはサブドミナントモーションは理論と矛盾して， 
S , — T の進行しか利用できなくなってしまいます。 

これを整理すると，7つの和音は， T ， D 2 , Dh S の 
4つの機能に還元でき，それ以外はその代理であるとい 
い切ることができます。 

つまり和声進行の最も基本となることは， 

•T T, D 2 , D,, S のいずれにも進むことができる 
• D 2 Di のみに進行する 
•D 丁のみに進行する 
•S D か T に進行できる 

となり，これは連載の最初にお話ししたカデンツァの法 
則にたどり着くというわけなのです。 


§ぉゎりに 


原理編もいよいよ大詰めになってきました。 

来月こそは，転調について扱います。あと2回ぐらい 
で，和声学の原理をだいたい説明し終えることになりそ 
うです。 

これで，丸3年近く続いたこの連載もいよいよ幕を閉 
じることになります。いま思えば，読者の皆さんにとっ 
て何にも力になれなかったような気がします。初志貫徹 
できなかったかなあ？ できなかったよなあ . 。 

それでも，1度も休んでないよな。たしか。うん。休 
んでない（あと2回で休んでしまったらアウチカ“笑)）。 

皆さんも，あともう少し頑張ってください。 
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“実戦！ ” ゲーム 作りの 

■ KNQW HOW 


く基本編その1> 

ラスタースクロールの利用法 

♦ 

Taguchi Atsushi 田口敦 


この連載では X 68000 のスプライトまわりを中心として，実際のゲームで使用 
されているテクニックを紹介していきます。基本技から八イテクまで，リア 
ルタイムゲーム特有のプログラミングノウ八ウを解説します。 


ゲーム好き&プログラマ人口の多い X 68 
000の ューザーな ら大半の人が一度は「世界 
一面白いゲームを 作って やるぜ え」 などと 
理想に燃え，なんらかのコンピュータ言語 
に触れたことがあるのではないかと思いま 
す。 

しかし， BASIC や C では速度的な問題が 
あったり，相当な上級者でもない限り標準 
外部関数/ライブラリの機能内のことしか 
できないということもあり，ちょっと本格 
的なゲームプログラム（特にアクションや 
シューティング）を作成すると，すぐに限 
界が見えてきます。そして，その壁を見て 
しまった人のほとんどはアセンブラへ移行 
しているのでしょう。 

実際にアセンブラを使ってプログラムを 
組み始めると，確かに自由度はほかの言語 
と比較にならないくらいあるのですが，そ 
れだけに持て余してしまう人も多いのでは 
ないかと思われます。 

特に 初級•中級の人は 「XX ゲームの 〇 
〇みたいなことをやってみたい」と思って 
もどうしたらいいかわからず，結局， C 言 
語を コンパイル したようなプログラムを 書 
き，「なんだこれなら C で組んでも変わらな 
いじやないか j とアセンブラに冷めて C 言 
語に戻ってしまう人もいるのではないでし 
ょうか。 

そんな初級_中級者の人たちにゲームを 
作るうえでのいろいろなテクニックを提供 
したいと思います。タイトルの“実戦！”と 
は実際に プログラムと 戦う人たち へ。 
“KNOW HOW ” とは（読めない人はあまり 
いないと思いますが「ノウハウ」と読みま 
す）日本語に直訳すると技術的提供という 
意味になります。 

実を申しますと，私も現在プログラムと 
戦う人であり，勉強中の身なので（アセン 
ブラ歴1年と半分）ほかのライターさんの 
ように高速開発爆速執筆という技ができま 


せん。そこで隔月を目安に不定期連載とい 
うかたちにさせてもらいますが，その分， 
できるだけ密度の高いものを書かせてもら 
いたいと思います。 

まあ前置きはこのぐらいにしておきまし 
て，この企画の意図するところを説明しま 
しよう0読者の皆さん，特にゲームプログ 
ラマとして初級 • 中級の人はゲームを作っ 
ている最中に「市販ゲームで使われている 
効果と同じことをしたいけど，やり方がわ 
からない」なんてことがいくらでもあると 
思います。 

私だっていまでもそういうときがありま 
す。そんなときはたいてい雑誌の技術特集 
みたいなものを探してそれを参考に問題を 
解決したりするのですが，ほしい資料がま 
とめて載っていないことも多く，探すだけ 
ですごく手間がかかったりします。 

そこで，比較的難易度が高くて頻繁に用 
いられるような技術を小出しにしながら提 
供しようと思ったわけです。先ほどいった 
ように私は完成されたプログラマではなく， 
世の中に遅れない程度に勉強しているただ 
の学生です。私が提供するのは見本ではな 
くて， レベルを 上げるための踏み台のよう 
なものです。皆さんの レベルを 上げるため 
ならよろこんで踏まれましよう。 

とりあえず実際の内容ですが，10回くら 
いに分けてアクシヨンやシューテイングゲ 
ームなどによく使われるテクニックを多少 
我流を含めまして提供したいと思っていま 
す0 


♦ ラスタースクロールとは 


さっそくですが，基本編として ラスター 
スクロールを やらせてもらいたいと思いま 
す。 

さて，ラスタースクロールを 知らない 人 
はいるでしようか0ダライアス2に始まつ 


た横 スクロールシュー テイングゲームなど 
によく見られるあの背景のゆらゆらのこと 
といえばわかると思います（わからなかっ 
たらごめんなさい）。実は， ラスタースクロ 
ールはほかにもいろいろ利用価値がありま 
す。 ス ト II の床とか， レー シングゲームの道 
(ポリゴンものを除く。ちなみにアウト ラ 
ンナーズとかはすごいですね）など，流行 
のゲームにはよく使われるものなんですね0 
この記事を読み終わる頃にはあなたも ラス 
タースクロールマスターです （だといい 

な)。 

基本 編なのになぜいきなり ラスタースタ 
ロールから 入るのか疑問に思う方もいるの 
ではないでしょう力、 昔から （といっても 
ここ10年もたってない 力り ラ スタースクロ 
ー ルというものは相当な テクニシャン でな 
くてはできないなどといわれてきました。 
でもこれはラ スタースクロールが 生まれた 
ばかりの頃の話。そう，ラ スタースクロー 
ルというのは 基本が できていれば簡単なも 
のであって，逆にいえばラ スタースクロー 
ルを覚えることによって割り込みやアドレ 
ッシング モードなどといった 基本をマスタ 
一することができるのです。 

それでは いったい なにが難しいのかと い 
うと，ラスタースクロールの 発想が コロン 
ブスの卵的ですごいのです。現れた当初， 
まさか ラスター ごとに スクロール させて い 
るなどと思いもよりませんでした。また， 
そういう発想があ った としても，当時の“マ 
イコン” にはそれだけの機能も処理速度も 
ありませんでした。 

しかし，いまの子供たち（大人も含めて） 
は恵まれています0その発想やアルゴリズ 
ムなどはこの本の記事として提供されます 
し，あなたが Oh!X を読んでいるとその横に 
はそれを実現できる夢の機械があります。 
あとはやる気さえあれば目の前の壁は崩れ 
去るのです。あなたも夢への道をズンドコ 
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突っ走りませんか。 


♦ 群のお勉強 


ラスタースクロールをマスターす るため 
には，まず CRT (ブラウン管）の構造を知 
らなければなりません。これまでにも何度 
か解説した記事があります力 5 '，軽くおさら 
いしておきましよう。 

CRT の中には電子銃があります。皆さん 
が想像するとおり電子を発射する装置です。 
そこから光の30%の速度で発射された電子 
が CR 丁表面のガラスに塗ってある蛍光塗 
料にぶつかると光を発します。このとき電 
子の量が多いと明るく，少ないと暗く映り 
ます。 

電子銃から発射される電子は1本のビー 
ム状であり，画面の左上から右に電子銃が 
走査することにより1ラスターの表現がで 
きます。 

この動作が画面の上から下まで行われる 
ことにより1枚の映像ができあがります。 
一見ちらついてしまいそうな構造ですが， 
十分に高速だと残像現象で人間の脳が1枚 
の画像だと勘違いしてしまうので，こうい 
った機構が成立しているのです。 

電子銃が画面の左から右に電子を照射し 
ている時間を「水平表示期間」といい，電 
子の照射をやめて右から左へ帰る時間を 
「水平帰線期間」といいます。同じように 
ラスターが上から下へ表示される期間が 
「垂直表示期間」で下から上へ帰る期間を 
「垂直帰線期間」といいます（図1)。 

ラスタースクロールと はこの水平帰線中 
に各画面の スクロール 値（表示先頭位置） 

を変えることによって実現できるのです。 
X 68000 の場合，最大でグラフィック4プレ 
ーン，テキスト画面， BG 2 プレーンが独立 
にスクロール指定できます。ただし，ダラ 
フィックやテキスト画面では縦方向のラス 
夕ースクロールができませんので，以下で 
はスプライト BG を使用したラスタースタ 
ロールを中心に解説します 0 
さて，ここまでは比較的理解が容易だろ 
うと思われますが，1993年10月号の FISH . 
X の記事で横内氏が話題にしているように, 
割り込みの理解と扱い方が難しいのではな 
いでしよう力 1 。これもおさらいする必要が 
ありそうなのでさらっと書きます。 

まず割り込みっていったいなに？とい 
うところから入らねばなりません。特に初 
心者はここで引っ掛かると思います。 

“サブルーチン’’という言葉は知っていま 
すよね。割り込み処理というのはあるきつ 


かけによりサブルーチンを自動実行する仕 
組みのことです。そのきっかけというのが 
キーを押すことや一定時間ごとのタイマで 
あったり，有無をいわさぬリセットだった 
りします。 

通常のプログラムの処理中にこれらのき 
っかけがあると，設定された割り込み処理 
ルーチンが立ち上がり，処理が終了すると 
なにくわぬ顔で処理を元のプログラムに戻 
します。 

つまり，割り込み処理を一度設定してし 
まえば，プログラム上で意図的にルーチン 
をコールしなくても，きっかけが起こるご 
とに自動的にルーチンを実行してくれます。 
なんて便利なんでしよう。もし，この割り 
込みというものがなかった場合，そう，た 
とえばタイマ割り込みがなかったら「一定 
時間たったかどうか判定して時間がきたら 
ルーチンを実行する」なんてことを，メイ 
ンループやあちこちのサブルーチンの中で 
組んでやらなければなりません。 

これでは時間侍ちの部分だけで CPU パ 
ワーを食ってしまい，並行して「音楽を鳴 
らす」とか「カーソルを点滅させる」とか 
いう処理ができません。割り込みがあるお 
かげでまったく別の処理を行っていても， 
プログラマの関知しないところで条件さえ 
満たされれば勝手にルーチンを実行してく 
れます。 

ラスタースクロールを行うために必要な 
きっかけは ， 「CRT のラスター走査が始ま 
ったよ」という信号と「ラスター走査を画 
面の上から下まで行ったので電子の照射を 
やめて上に戻るよ」という信号です。 

これらは水平帰線期間と垂直帰線期間と 
呼ばれているのは前に書きましたが，これ 
を害 II り込みのきっかけとして使用します。 
ゲームを作るうえでは当たり前の機能です 
ので， X 68000 にはこれらの割り込みを利用 
する機構がありますが，ほかのパソコンで 
はこういった機能をまったく持っていない 
ものもあります（特に水平帰線割り込みは 
ほとんどの機種が持っていない）。 

割り込みの設定の仕方は通常は IOCS コ 
ールを利用します。 IOCS を使用しないと例 
外べクタやインタラプトイ片、ーブルレジス 
夕など， CPU や MFP まで勉強しなくては 
ならないのでここは自由研究とします 

(『 InsideX 68000』を見てください）。 

さて，10 CS コールの 載っている本をペラ 
ペラめくっていると，なんかそれらしきも 
のが見つかりました。 VDISPST，CRT 
CRAS ， HSYNCST の3つです。 

まず VDISPST の説明を見ると垂直周期 


による割り込みと書いてあります。このコ 
ールはデフォルトで垂直帰線期間で割り込 
み動作を行うようになっているので特に問 
題はないでしょう。問題なのはほかの2つ 
のコールです。 

マニュアルを 見る と CRTCRAS の説明 
のところに「ラスター走査による割り込み」 
と書いてあります0これは一般にラスター 
割り込みと呼ばれるもので，なんかラスタ 
ー スクロールに 関係ありそうですが，これ 
は 「指定した回数ラスター動作を行ったら 
割り込み動作を行え」というもので，上下 
分割ス クロールな どに は 向いていますが， 
ネスター ごとにス クロ ー ル値を 変えるラス 
ター スクロールには あまり向いていません 

(できないことはない）。 

そこで HSYNCST を使うわけですが，こ 
れはラスター走査が行われるごとに割り込 
みを発生させるものです。俗に水平同期割 
り込みと呼ばれます。 


♦ アルゴリズム 


それでは割り込みの説明が終わったとこ 
ろで早速，実際の動作に入りましよう。 
ざっとプログラムの流れを書くと， 

•メイン プログラム 

1) ラスター ごとの スクロー ル データを 用 

意 

2) 垂直帰線の割り込み処理を設定 

3) 水平同期の割り込み処理を設定 

4) 通常処理（キーデータ取りやスプライ 
卜の移動計算など） 

5) 垂直帰線侍ち 

6) 4) に戻る 

鲁水平同期割り込みの処理 

1) ラスター 番号に当たる スクロール デ ー 
夕をスクロールレジスタに 入れる 

2) スクロール データのボインタを更す 

図1 C 闩 T の用語説明 



① 水平表示期間 (H-DISP) 

② 水平帰線期間 (H-BLANK) 

③ 最終 ラスター 

④ 垂直帰線期間 (V-BLANK) 
①〜③垂直表示期間 (V-DISP) 
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•垂直帰線割り込みの処理 

1) ラ スタースクロールデータ の ベース ポ 
インタ更新 

2) メインプログラムに垂直帰線期間がき 
たことを教える 

となります。 

では，これらを順を追って説明しましょ 
う。まずはメイン部分から。 

1) のラスタースクロールのデータ（スク 
ロール位置）を用意するというのはラスタ 
一ごとに変化させたい以上，ラスター本数 
だけ用意しなければなりません（図2)。 

ラスターの 本数は 31 kHz で568本， 15 k 
Hz で260本です。また，ゆらゆら ラスタース 
クロール のように縦方向に スクロール 値を 
変化させる場合は，同じ データを 2つ続け 
て持ち，スクロールデータのベース ポイン 
夕をずらしていくことにより実現します。 

2) と 3) は，先ほどいったように IOCS に割 
り込みルーチンのあるアドレスを渡せば 
OK です。あっ，そうそう垂直帰線割り込み 
は毎回行うようにカウンタに1を t 旨定して 
おいてください。 

4) の処理が重要です。ここでは通常割り 
込みが処理に使用するデータなどを作りま 
す。特に ラスターの 具合（ゆらゆらの振幅 
など）を変える場合次の垂直帰線割り込み 
がくるまでに処理を終えねばなりません。 
しかし，たいていの場合は垂直帰線がくる 
までいくらか時間が余るので垂直帰線待ち 
をします。それが 5) です。 

ここまできたらまた 4) に戻ります。え？ 

これでは永久ループではないかと思った人 
は 4) の処理中に終了条件が満たされたらプ 
ログラムを終わりにするという処理を付け 
加えてください。このとき割り込みの状態 
を初期化するのを忘れないように。 

本 ** 

さて， ラスタースタロールの 本体にあた 
る水平同期中の処理説明です。 

1) のラスター番号というのは現在行われ 
たラスター走査回数と同じものです。あと 
はわかりますね 0 スクロール値を変えると 
きは IOCS など無駄の多いルーチンは使わ 
ず直接スクロールレジスタに書き込みます0 
BG およびグラフイックのスクロールレジ 
スタアドレスは図3,4を見てください0 
毎回違うスクロール値を書き込むわけで 
すからスクロールデータのボインタを変え 
なければなりません。それを 2) で行うわけ 
ですが，これはサンプルプログラムの割り 
込み処理部分を見たほうが簡単に理解でき 
るでしよう。 


図2 




アドレススクロールデータ 




図3グラフィックスクロールレジスタ （$ E 800〗8 〜8002 6) 

> 一一実画面が 512X512 ドットのため使用されない 
bit15 10 9 bitO 

R12 $E 80018 

R13 $E 800 1A 

R14 $E 800 1C 

R15 $E 800 IE 

R16 $E 80020 

R17 $E 80022 

R18 $E 80024 

R19 $E 80026 

16 色モード時 256 色モード時65536色モード時 
実画面 512X512 ドット時 




図4巳 G スクロールレジスタ 


(BG0) 

SEB0800 


$EB0802 


bit 15 


bitO 


(BG1) 

$EB0804 


$EB0806 


Hill 

1 1 1 1 

1 1 I 1 1 k 1 t 1 ’ 

Y 座榡 

111111111 


1111 

1 1 重 1 

111111111 

X 座檷 

1 1 昼 1 ■ 1 1 重 1 


92 Oh!X 1994.1. 












































































































最後に垂直帰線割り込みでの処理です。 
垂直帰線処理中のベースポインタ更新とい 
うのは水平同期処理中にス クロ ールデータ 
のボインタを変化*させてしまうので元に戻 
して次の表示期間に備えるというだけのこ 
とです。 

次に重要なのが，メインプログラムに垂 
直帰線期間処理が行われたことを教えるこ 
とです。これは共通のワークになにか書き 
込む程度の処理でよいのですが，これがな 
いと表示期間中にメインプログラムが何回 
もループしてしまうことになります0プロ 
グラムをうまく動かすためには垂直表示に 
同期させねばなりませんから，忘れないよ 
うにしてください。 

もうひとつ忘れちゃならないのがメイン 
プログラム 側で先ほどのワークをクリアし 
ておくことです。私はいまでもこれをよく 
忘れます。おかげで原因不明の バグに1日 
中苦しめられて「うきよお！ J 状態になつ 
たりしますが，皆さんはこんな馬鹿な真似 
はしないでくださいね。 


♦ サンプルプログラム 


やはりこの手のものは実際のプログラム 
の動きを追ってみないことには完全な理解 
は不可能です。私のソースはまだまだ未熟 
ですが，できるだけわかりやすく応用がき 
くように作成したつもりです。 

まずリスト1ですが，これは BG 表示のた 
めのサブルーチンです。特に説明はいらな 
いと思いますが，気にいらない人は自作し 
てください（責任転嫁)〇アセンブルしたあ 
と，できあがったオブジェクトファイルを 
リスト2またはリスト3とリンクしてくた^ 
さい。 

リスト2は波型ラスタースクロールです0 
一見お馴染みのもののようですが，よく見 
ると縦ラスタースクロール（以下縦ラスタ 
—) もしています。催眠術にも使えそうな 
気がするほど気味が悪いですが，片思いの 
女の子を{先脳するのに使えそうです。 

この縦 ラスターと いうのがく せ ものでグ 
ラフイ ツク 画面の スクロールレジスタはラ 
スター ごとの縦 スクロールが できません0 
BG のみの芸当です。私は昔これでハマリま 
した。 

プログラムの説明ですが，波の振幅を力 
ーソルで変えられる以外は非常にオーソド 
ツクスな作りだと思います。波の振幅を変 
えるときのデータ減算は固定小数点演算を 
しているのでわかりにくいと思いますが， 
これを参考にマスターしてしまうのもひと 



これが元の形 


つの手です（少々変なことをしているので 
参考にならないかもしれない）。 

自分のプログラムに応用したい人は，波 
の動きや振幅をリアルタイムで変えられる 
部分を取り去ってしまえばそのまま使える 
と思います。このプログラムのメイン処理 
は，新しい波データを作ることと ESC キー 
が押されたら終了処理ということしかやっ 
ていませんので処理時間はたっぶり余って 
います。ここにいろいろな処理をつけ加え 
ると垂直同期動作の勉強ができます。 

データ領域にあるサインテーブルですが， 
このプログラムでは テーブルの 半分しか使 
用していません。用途がいろいろあるので 
ほかのプログラムでも使用してみてくださ 

い0 

さて，もうひとつのプログラム（リスト 
3) ですが，これはスト II の地面と同等の処 
理です。 

場合によってはこっちのプログラムのほ 
うがわかりやすいかもしれません。 

細かい説明をすると，初めに スクロール 
させるためのデータを一気に作ってしまい， 
左右キーが押されることによってそのデー 
夕を減算しています。 

ここでも固定小数点演算を使用していま 
す。上位16ビットが整数部，下位16ビット 
が小数部となっています。もし，整数演算 
しかしなかった場合どうなる力％想像がつ 
きますでしょう力、。 

2つのプログラムともデータレジスタを 
ワークとして使用していますが，これは高 
速化のためです。水平同期期間というのは 
非常に短いので，しちいちメモリからアク 
セスしていては処理に無駄が出てしまいま 
す。 

しかし，データレジスタはメインプログ 
ラムのほうで使用しているかもしれないの 
で，割り込み内でワークとして使用すると 
きはほかのプログラムでそこのレジスタを 
使用していないことを確かめてください。 

さらに，反則に近い技ですが，ちらつき 
を抑えるためにタイマ C ， D の割り込みを止 



波状にうねらせる 


めています。これを止めないと，どのよう 
にちらつくのかは各自実験してみてくださ 

い0 

おっと，いい忘れるところでした。リス 
卜3はちょこっと変更するだけでまったく 
別の効果が表れます。29.31，119行のアス 
タリスクのついている行をその直前の行と 
交換してみてください。交換後アセンブル 
して実行してみるとなんと，縦方向拡大縮 
小プログラムになります。 

ハッキリ いって モドキですが，これをう 
まく使うことにより披大縮小はもちろん， 
レー シング ゲームの 地面の起伏などにも使 
えます0アルゴリズムは簡単で，ラスター 
ごとに1ドツト以上縦 スクロールさせると 
縮小。1ドット未満の 縦スクロール だと抵 
大になります。あとはこれも自由課題。実 
際に触れてみることがいちばんだからです 
(ということにして逃げよう）。 

もうひとつ。 ZP . X のような垂直同期割り 
込みを使用するアプリケーシヨンが常駐し 
ていると IOCS で割り込みの設定ができま 



疑似的な遠近感をつけてスクロール 



縦に拡大する 
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愛を表示するためのブログラム 


dude 

：lude 


iocscall.mac 

doscall.mac 


9 

.xdef 


screen 一 init 


10 





11 

BGCADR 

equ 

$EBC000 

本 BG 一 VRAM アドレス 

12 

G VRAM 

equ 

scooooe 

* G_VRAM アドレス 

13 

BGPALET 

equ 

$E822004-$20 

* パレット 1 

14 

BG_CTRL 

equ 

9EB0808 

本 BG コントローラ — 

15 





16 

17 

SP_BG_0N 

ori.w 

macro 

#%OO00 0010^0000^0000,BG^CTRL 

18 

.endm 
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20 

.text 




21 

.even 




22 





23 

screen init ： 




24 

IOCS 

IOCS 

_SP INIT 


25 

一 SP_0N 



26 





27 

moveq.l 

#0,dl 



28 

moveq.l #0»d2 



29 

30 

moveq.l #l,dl 
IOCS _BGCTOL 

ST 



andi.w #%11111101111 lllll,$eb0808 

clr.w dl 
move.w f256,d2 
IOCS BGTEXTCL 


*BGOFF 


fontget: 

lea.l 

IOCS 

fontput : 

clr.w 
lea.l 
lea.l 
move.w 
putloopOO ： 


aisym,al 

SYMBOL 


d3 


FONT データを BG—VRAM に吸いだす 
< ビットデータをワードデータに変換 


BG0ADR-»-(64*4-t-4)*2 > al 
G YRAM,a2 
#24-1 f d0 


putloopOl ： 

move.w 

add.w 

move.w 

dbra 

add.w 

add.l 

dbra 


e.w #24-1,dl 


(a2)+,d3 
#256*1,d3 
d3,(al)+ 
dl.putioopOl 
#(64-24)*2,al 
莾 （ 512-24) 本 2,a2 
d0,putloopOO 


$44333333,$44333333,$4433333 3,$44333333 
$33443344,$44334433,$4433443 3,$44334433 
$44333333,$44333333,$443333 33,$44333333 
$44333333,$44333333,$44333333,944333333 
$44333333,$44333333, $44333333,$44333333 
$33443344, $44334433, $44334433, $44334433 
$4-1333333,$ 44333333,$4433333 3, $N333333 
$44333333,$44333333,$443333 33,$44333333 

$12222222,$21111112,$22111111,$21111121 
$21211111,3211 11211,$ 21121111,$21112111 
$21 112111,$21121111,$21111211,$21211111 
$21111121,$ 22111111,$2111111 2,$12222222 
$22222221,$21111112,$1111112 2,$12111112 
$11111212 ， $11211112,$1111211 2,$11121112 
$11121112,$11112112,$11211112,$11111212 
$12111112,$11111122,$2111111 2,$22222221 


w 0,0 
1 aifont 
b 0,0 
w 0001 
b 

b ，，愛 "， 00 


aisym: 


aifont: 


pcgdatal 


pcgdata2 


: *- G -* R V B /I 

.dc.w XOOOOOO001111111O 
.dc.w X11111111110O0O0O 
.dc.w %0000010011000100 
.dc.w %0000000111000000 


pcgset: * PCG 生成 

move.l #0,dl 
niove.l frl ,d2 
lea.l pcgdatal,al 
IOCS _SP_DEFCG 

move.1 #l,dl 
move.l 葬 l ， d2 
lea.l pcgdata2,al 
IOCS _SP_DEFCG 

paletset: < カラーデータ生成 

move.l coldata,BGPALET+2 
move.1 coldata+4,BGPALET+6 

ori.w 000000100000000 1,$eb0808 <BGON 

aiquit: 

rts 


ラスターデモンストレーション 1 

波型ラスター 

このブログラムでは d 6 •d 7 をワークとして予約しています。 

d6 = scrl_base 一 count 
d7 = scrl index_count 


力ーソル • 


-t i = ラスター涵変更 


iocscall.mac 


ESC = 終了 


.include 

.xref 

macro 

ori.w 


doscall.mac 
screen init 


#$0700, sr * 削り込み供 it 

.endm 
El macro 

andi.w *$f8ff,sr ♦ 割り込み!午可 

.endm 

MFP_IERB equ $e880O9 


イニシャライズ 


せん。おそらく ZP . X などが割り込みを乗っ 
取ってしまうためと考えられます。 

もし，このプログラムを実行したとき， 
なにも表示されずに戻ったら常駐物のせい 
で割り込み設定ができない可能性があるの 
で確認してみてください。 


♦ 今後の予定 


最後に今後の予定です。 

いきなり初回に ラスタースクロール がき 
たのでびつくりした人もいるのではないで 
しようか。次回はたぶんもう少し簡単な内 
容になると思います。 

その内容というのは BG のマップについ 


てです。つまり， BG の実画面より大きな画 
面を使うときどうしたらよいかというもの 
です。結構利用価値があると思いますが， 
どうでしようか。 

そのあとは巨大スプライトの使用方法 
( PCG 転送によるアニメ ーシヨンやキヤ 
ラクター管理）など市販ゲームなどに実際 
に使われるようなテクニックをいくつか書 
かせてもらいたいと思います。 

一般的なテクニックをひととおり提供し 
たあとは，一般的でないテクニックも考え 
ています。ちよこつと公開してしまいます 
と，スプライト表示数の倍化やスプライト 
の披縮回転などです。まだ完成の域には達 
していませんが，これらは皆さんと一緒に 
■ J スト1 


勉強しながら進めたいと思います。 

そして最終的には究極の ゲームマネージ 
メントシステムを組み上げることができた 
らいいなあと思っています。実は，現在リ 
アルタ イム ゲームの 開発効率を大幅に上げ 
ることのできるオブジヱクト指向 （？） タス 
タコントロール システムなるものが動いて 
いるのですが，まだまだ完成はほど遠く， 
連載を進めながら制作していきたいと思っ 
ています。 

悪口でもなんでも読者の声はどんどん参 
考にさせてもらおうと思っているのでお便 
りをいたた^ナたらうれしいですね。それで 
はまた。 

協力 H . C . S . とその仲間たち 


リスト2 


11 


dcdcdcdcdcdcdcdc 


11111111 

dc.dc.dc.dc.dc.dc.dc.dc. 


dcdcdcdcdcdc 


678901234 5 67890123456789012345678901234 5 67890 )12}34*JD)6)7}8J9L0 
55 5 5 66666666667777 7 t* 77 7 7 8888888888999999 99990000000000 11 


1516171819202122232425262728 


94 Oh!X 1994.1. 


►あの「ザナドウ j の感動は過去への感傷なのだろうか？ 


萚屋武盛道 (20) 東京都 
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74 

75 
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77 
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81 

82 

83 

84 

85 

86 

87 

88 

89 

90 

91 

92 

93 

94 

95 

96 

97 

96 

99 

100 

101 

102 

103 

104 

105 

106 

107 

108 

109 

110 

111 

112 

113 

114 

115 

116 

117 

118 

119 

120 

121 

122 

123 

124 

125 

126 

127 

128 

129 

130 

131 

132 

133 

134 

135 


.ds.b 

.ds.b 

.ds.l 

.ds.b 


sxndata: 


endsin ： 

intdata: 

b_blank : 

wavedata 

keydata ： 


lea.l 

lea.l 

lea.l 

lea.l 

lea.l 

move.w 

move.w 
move.b 
cnipi. b 
beq 

cmpi.b 

beq 

bra 

waveloopOO : 

clr.l 

move.w 

asl.l 

addq.l 

add.l 

sub.l 

clr.l 

move.w 

asl.l 

subq.l 

add.l 

sub.l 

dbra 

bra 

waveloopOl: 

clr.l 

move.w 

asl.l 

addq.l 

sub.l 

add.l 

clr.l 

move.w 

asl.l 

subq.l 

sub.l 

add.l 

dbra 

wavecopy: 

move.w 

lea.l 

lea.l 

lea.l 

lea.l 

waveloop02 : 

nvove.l 

move.l 

move.l 

dbra 

wavequit: 

movem.l 

rts 


.data 

.even 


理 (17) 埼 


endsin—l, a2 
wavedata+000*4,a3 
wavedata+064*4,a4 
wavedata+128>4,a5 
wavedata+192>4,a6 
#64-l,d2 

f7,dl 

keydata,d0 
#%0000_1000,d0 
waveloopOO 
#%0010_0000,d0 
waveloopOl 
wavequit 


カーソル左 
カーソル右 
何も押されなかった 


dl 

(al),dl 

#3,dl 

#8,al 

dl,(a4)+ 

dl,(a6) + 

dl 

(a2),dl 

#3,dl 

#8,a2 

dl,(a3) + 

dl,(a5) + 

d2,waveloopOO 

wavecopy 


dl 

(al),dl 

#3,dl 

#8,al 

dl,(a4) + 

dl,(a6)+ 

dl 

(a2),dl 

#3,dl 

#8,a2 

dl,(a3)+ 

dl,(a5) + 

d2,waveloopOl 


#256-1 f d0 
wa\ ， edata+O0O • 4, a3 
u-avedata+256*4 ,a4 
wavedata+512*4,ao 
wavedata+768<4 ,a6 

(a3),(a4) + 

(a3),(a5) + 

(a3)+,(a6)+ 
d0,waveloop02 

(sp)+,d0-d2/al-a6 


*SIN データ 2048 倍 256 個 0-90* 

$0800,$07FF,$07FF,$07FF,$07FF,$07FF,$07FE,$07FE 
$07FD,$O7FC,$07FC,$07FB,$07FA,$07F9,$07F8,$07F7 
$07F6,307F4,$07F3,$07F2,$07F0,$07EF,$07ED,$07EB 
$07E9,$07E7,$07E5,$07E3,$07E1,S07DF,$07DD,$07DB 
$07D8,$07D6, $0703, $07D0,$07CE,S07CB,$07C8, $0705 
$0702, $07BF,$07BC,S07B9,$0?B5,?07B2,$07AE,$07AB 
$07A7,$07A4,$07A0,S079C,$0798,$0794,$0790, $0780 
$0788, $0784,$077F,S077B,$0776,$0772,$076D,$G768 
$0764, $075F,$075A,S0755, $0750, $O74B,$0745,$0740 
$073B,$0735, $0730, S072A,$0725,$07IF,$0719,$0714 
$070E,$0708, $0702, 806FC,$O6F5,$06EF,$06E9,S06E3 
$U6DC,$06D6,$06CF,$06C8,$06C2,S06BB,$06B4,$06AD 
$06A6,$069F, $0698,$0691, $068A,$0683,$067B, $0674 
$0660,$0665, $065D, $0656, S064E,$0646,$063E, 90637 
$062F, ¢0627 ,$061F,$0616,$060E,$0606,$05FE,S05F5 
$05ED,$05E5,$05DC,$05D3,$05CB,$05C2,$05B9,$05B1 
$05A8,$059F,$0596, $0580, $0584 ， S057B ,30571, $0568 
$055F, $0556, 8054C, $0543,$0539 , $0530 , $0526, $051C 
50513, $0509, $04FF,$04F5,$04EB,$O4E2,«04D8,$O4CG 
$0403, S04B9,$04AF,$04A5, 8049 B, $0490,$0486,3047 C 
$0471,$0467, $045C,$0452,$0447,$043D,$0432,$0427 
$041C, $0412,$0407, $03FC,$03F1,$03E6,$03DB, $0300 
$0305 ,$03BA,$03AF,$03A4,$0398,$038D,$03B2,$0376 
$036B, $0360, $0354, $0349, $033D, $0332 ， $0326, $031B 
$030F,$0304,302F8,$02EC,$G2E1,$02D5,$02C9,$02BD 
$02B1,$02A6,$029A,$O28E,$O282, $0276, $026A,$025E 
$0252 , $0246, $023A, $022E,$0222,$0216,$0209,$01FD 
$01F1,$01E5,$01D9,$01CC,$O1C0,$01B4,$01A8,$019B 
$018F, $0183, $0176, $016.4, $015E, $0151, $0145, $0138 
$012C,$0120,$0113, $0107, 900FA,$00EE,$00E1,$00D5 
$O0C8,$00BC,$00AF,$O0A3, $0096 ,$008A ， $0O7D,$0071 
$0064, $0057, $0O4B,$0O3E,$0032,$0025 ,$0019, $000c 


•* V 一 BLANK(^J 定 
* ラスタースクロールするためのウェーブデータ 
* キーデータ 


•‘実戦！”ゲーム作りの KNOW HOW 95 


sub.l al,al 
IOCS _B_SUPER 

moveq.1 #$c,dl 
IOCS _CRTM0D 

IOCS _G_CLR_ON 


晒初期化 


jsr 


clr.l 

clr.l 


screen_init 


d6 

d7 


raov« 

mov< 


e.b 


MFP_IERB,intdata * ちらつきの原因になる割り込みを禁止する 
#%00001110, MFP_IERB * タイマ C/D 削り込み破 it 


DI 

moveq. 1 

lea.l 

IOCS 

tst.l 

bne 

lea.l 

IOCS 

tst.l 

bne 

El 


#l,dl 

vblankint,al 

VDI$PST 

dO 

quit 

hsyncint,al 
HSYNCST 
dO 

quit2 


; 削り込み狭止 

: V-BLANK 削り込 <^13^ 


H-SYNC 割り込み 15 定 


削り込み許可 


メイン処理 


mamloop ： 



jar 

wave_data_set 

* 次に表示するウェーフ^^一夕を作る 


clr.w 

dO 



move.w 

ffO.dl 



IOCS 

BITSMS 

* ESC キーカ锕されるまでループ 


cmp.b 

bne 

#%00O0_0010,dO 

mainloop 


break: 

DI 

suba.1 

al,al 

* ェンド処理 


IOCS 

_HSYNCST 


quit2: 

suba.1 

al,al 



IOCS 

El 

_VDISPST 

* 刻り込みを再 i 午可 

quit ： 

move.w 

#0,-(sp) 



DOS 

_KFLUSH 

* キーバッファをクリア 


addq.l 

#2,sp 



move.w 




move.w 

#16,-(sp) 



DOS 

_C0NCTRL 

* 麵を 512*768 に擁化 


addq.l 

#4,sp 



intdata,MFP_IERB 
EXIT 


削り込み / 卜-チン 


vblankint: 

movem.l 

move.b 

clr.w 

move.w 

IOCS 

move.b 

cmpi.b 

beq 

cmpi.b 

beq 

bra 

yscl_add: 

addq.w 

andi«w 

bra 

yscl_8ub ： 

subq.w 
andi.w 
vblankquj t : 

move.w 
mo vein.1 
rte 

hsyncint : 

move.l 

lea.l 


adda.w 
move.w 
move.w 
addq.w 
move.1 
rte 


* V-BLANK 割り込み 
dO-dl,-(sp) 

ffl,b blank * 判定セット 

dO 

#7,dl 
_BITSNS 
d0,keydata 

fXOOOl_O0OO,dO * 力ーソル上 
yscl add 

#%0100_0000,d0 * カーソル下 

yscl—sub 

vblankquit * 何も押されなかった 


#8,(16 

f% 00000111 _ 111111 11,d6 

vblankquit 


スクロールペースカウンタコ•ミ取り 


#8,d6 

#%00000111 _Ullllll,d6 * スクロー ; h — スカウンタコ，ミ取り 

#0»d7 * スクロールインデックスカウンタ初期(匕 

(sp)+,d0-dl 


本 H-SYNC 荆〇込み 

a0,-(3p) 
wavedata,a0 
d6,a0 

d7,a0 

(aO),$ebO8U0 * BG 横 

(a0),3eb0B02 ♦ BG 锚 

»4,d7- 
(sp)+,aO 


サブルーチン 


ウエイブデータの 生成 

wave_data_set : 

movera.l dG-d2/al-a6,-(sp) 
tst.b b blank 
beq wavequit 
move.b #0,b blank 


* V 一 BLANK の判定 

* V_D ISP 中に 1 回し力'めをやらない 
* 判定リセット 


lea.l sindata,ai 


►先日，初めて“チョコビ” 


を食べました。味はチョコボールみたいです0 

井上 


WWWWWWWWWWWWWWWWWWWWWWWWWWWWWWWW 
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67890123456789012345678901234 5 678901234 5 6 78901234 5 6 78901234567890123 J- 5 6789012345678901234567890123456789012 
3333444444 4444 5 5 55 55555 5 6666666666777777777788888888889999999999000 0000000111111111122222222223333333333444 
1111 ^ 1111111111111111111111111111111111111111111111111111111111112222222222222222222222222222222222222222222 






1 

2 

3 

4 

5 

6 

7 

8 

9 

10 

11 

12 

13 

14 

15 

16 

17 

18 

19 

20 

21 

22 

23 

24 

25 

26 

27 

28 

29 

30 

31 

32 

33 

34 

35 

36 

37 

38 

3d 

40 

41 

42 

43 

44 

45 

46 

47 

48 

49 

50 

51 

52 

53 

54 

55 

56 

57 

58 

'59 

60 

61 

62 

63 

64 

65 

66 

67 

68 

69 

70 

71 

72 

73 

74 

75 

76 

77 

78 

79 

80 

81 

82 

83 

84 

85 

86 

87 

88 

89 

90 

91 

92 

93 

94 

95 

96 

97 

98 

99 

100 

96 


■ J スト 3 


$e88009 
$e 88013 

2 * スクロールの最大速度 

200 * スクロール開始ラスター 

000 * スクロール開始ラスター 

180 * ラスタースクロー / Uli 

567 * ラスタースクロール傾 

* 開始ラスタ_ +スクロール 
* 568 未滿になるようにして下さい。 

568 * 最大ラスター数 

本 3 1KHZ = 568 本 15KH2 = 260 本 


MFP_IERB 

MFP_IMRA 

MAXSPEED 

STARTOAS 

本 STARTRAS 

SCLVRAS 

♦SCLVRAS 


MAXRAS 

本 


ラスターデモンストレーション 2 

地面に応用出来るラスター 

このブログラムでは d 7 をワークとして使用しています。 
d7 = scri_index_count 

カーソル —- =ラスター 値変更 ESC = 終了 


.include 
.include 


iocscall.ni 

doscail.ma 


.xref screen_inxt 

#$0700, sr * 削り込み禁止 


macro 
ori.w 
.endm 
macro 

andi.w #$f8ff,ar 
.endm 


削り込み!午可 


イニシャルブロセス 


moveq.l 

IOCS 

IOCS 

sub.l 

IOCS 

jsr 

clr.l 

jsr 

DI 

move•b 
inove.b 

moveq.l 

lea.l 

IOCS 

tst.l 

bne 

lea.l 

IOCS 

tst.l 

bne 

EX 


#$c,dl 
CRTMOD 
_G_CLR_ON 
al t al 
_B_SUPER 


: Sffi 繊化 


screen_init * BG の表示 
d7 

jimen_data_gene * ラスタースクロールの基本データ 作成 
* 削り込み禁止 

MFP IERB.intdata * ちらつきの原因になる削り込みを禁止する 
#%00001110, MFP_IERB * タイマ C/D 削り込み狭止 

V-BLAN 謂り 


H-SYNC 削り込 


mainloop: 

jar 


#l,dl 

vblankint.al 
_VDISPST 
d0 
quit 

hsyncint.al 
_HSYNCST 
dO 

quit2 

* 削り誠可 

メインブロセス 

jimen_data_set * 次に表示するラスターデータを作る 
clr.w d0 

IOCS ^BITSNS * ESC^ —力咐されるまでルーフ* 

cmp.b #%0O00_001O,d0 
bne inamloop 


エンドブロセス 


break: 

DI 



suba.l 

al,al 


IOCS 

_HSYNCST 

quit2 : 

suba.l 

al,al 

quit ： 

IOCS 

_VDISPST 


inove.b 

El 

intdata, MFP_IERB 

j 


move.w 

#0,~(sp) 


DOS 

IiFLUSH i 


addq.l 

#2,sp 


move.w 

fl»-(sp) 


move.w 

#16,-(sp) 


DOS 

addq.l 


_00NCTRL 

#4,sp 


削り込みを再許可 
キーバッファをクリア 

* 酬を 512*768 に初期 f 匕 


101 

102 

103 

104 

105 

106 

107 

108 

109 

110 
111 
112 

113 

114 

115 

116 

117 

118 

119 
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121 
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123 
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126 

127 

128 
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133 
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136 

137 
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141 
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143 
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145 
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148 
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159 

160 
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163 
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165 

166 
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169 
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171 

172 

173 

174 
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177 

178 

179 
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193 

194 

195 
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197 

198 

199 

200 


割り込みルーチン 


vblankint: 本 V-BLANKfJOii*. 

movera . 丄 d0-dl,-(sp) 
move•b #1,b_blank 
move.w #7,dl 
IOCS 一 BITSNS 

move.b dO,keydata 
move.w #0,d7 
movem.l (sp)+,d0-dl 
rte 


* 判定セット 

* キー データの練み込み 

* スクロールインデックスカウンタ初期 f 匕 


hayncmt : 

move. 1 


本 SYNC 削り込み 

al,-(sp) 

sctldata’al 


move 

move 

aririn 

move 

rte 


d7,al 
(al),$eb08O0 
(al),$eb0802 
#4,d7 
(sp)+,al 


本 BG 横 

* BG 裉 


サブルーチン 


* 基本スクロー則磨（固定小数点用）データ生成 

寧 

jimen_datajgene : 

movem.l d0-d2/al,-(sp) 


d0 
dl 

jimendata,al 

#MAXSPEED,d0 

dO 

ff8,d0 

#M4XSPEED*256,d0 

d0,dl 

#SCLVRAS-l,d2 


本 MAXSPEED を 2 5 6 で官る 


MAXSPEED を 2 5 6 で削る 


clr.l 
clr.l 
lea.l 

* move.w 

拿 swap 

拿 asr.l 

move.w 
move.w 
move.w 

jimen_gene00 : 

move.1 dO,(al) + 
adcl.1 dl,d0 
dbra d2,jimen_gene00 
movem.l (sp)+,d0-d2/al 
rts 

* 

* スクロールデータの 生成 

本 

jimen_data_set : 

movem.l d0-d3/al-a2 ， - (sp) 

tst.b b_blank * V_BLANK の判定 

beq rasquit 本 V_D I SP 中に 1 回し力切®をやらない 

move.b »0 , b_blank * 判定リセット 

lea.l jimendata,al 

lea.l sctldata+STARTRAS*4 ， a2 

move.w #SCLVRAS-1 ,62 


カーソル 左 


move.b keydata,dO 
ctnpi.b #%0000_1000,d0 
beq rasloopOO 

cnipi.b #%0010_0GG0,d0 * カーソル右 

beq raaloopCI 

bra rasquit * 何も押されなかった 

raaloopOQ: 

move.1(al)+,d3 
add.l d3,(a2) + 

dbra 62 ,rasloopOO 
bra rassita 

rasloopOl : 

move.1(al)+,d3 
sub.l d3,(a2)+ 

dbra d2,rasloopOl 


rassita ： 

move.1 
move.w 
rassitaOO: 

move.1 
dbra 

rasquit ： 

movem.l 

rts 


-4(a2),d3 

ffMAXRAS-(STARTRAS+SCLVRAS)-1,d2 


d3,(a2)+ 
d2,rassita0O 


(sp)+,d0-d3/al-a2 


• data 

.even 

intdata: 


本削り込み*«^&^ワーク 

• ds.b 

i 


b 一 blank: 


*V_BLANK の 判定 

• ds»b 

i 


jimendata ： 


本加»するためのデータ 

.ds.l 

568 


sctldata: 


* ラスタースクロールラ " ータ 

• ds.l 

568 


keydata : 


本キー データ 

• ds«b 

1 



ququququququququ 
elee<e8eeB 
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探偵事務所 


より質の高いモーフイングを目 J 旨して 

ド□-ネ三角开汾割の導入 


Shibata Atsushi 柴田淳 


今回は先月号で春香嬢が持ってきた「ドローネ三角形分割 J を利用してモーフイン 
グ実験を行っています。さあ，この前のモーフイング実験は9月号で行いましたが， 
今度はどんな仕上がりになったでしよ5か7楽しみですね。 


FILE-Vffl 



柴田淳 （以下 Ats ) :先月号の最後に， Mac 
intosh のモーフイングソフトの話をしたの 
を覚えてますか？ 

マスター （以下 M ): ああ，そのソフトでも 
実は画像の変形に三角形の自由変形を使っ 
ているらしい，と力、いう話でしたよね。そ 
れで，今月はその証拠を見せるって。 

琴張護 （以下 護） ：しかしこともあろうに 
Macintosh のソフトが，そんな安っぽいこ 
とをしているものでしようか。 

Ats :そう思う気持ちもわからないでもな 
いけど， Macintosh のソフトだからってな 
んでも高級なことをしていると思い込むの 
は間違いですよ。 

琴張春香 (以下 春）： ふ一ん，そういうもの 
かしらね。 

M :ところで，その証拠の件はどうなった 
んですか。 

Ats : それがですね，このソフトを意図的 
に暴走させてみたら，面白い画像を出力し 
たんです。 

護： 意図的に暴走させたというと？ 

Ats : Macintosh のシステムでは，アプリ 
ケー シヨン ごとにどれくらいのメモリを割 
り当てるかが決められるんですけどね，そ 
のソフトへのメモリの割り当てを，規定の 
最小値より少なめに取ってみたんです。す 
ると，写真1のような画面を出力したんで 
すよ。 

春： この写真1,モナリザみ 
たいに見えるけど。 

M :なんだかハサミで切り亥 IJ 
まれたようなというか，変な 
出力ですね。 

Ats :このソフトには「カリ 
カチユア」という機能がある 
んです。要するに2つの画像 
をオーバーラップさせずに， 

変形のみを行う機能なんです 
けど，その最中にアプリケー 


ションを暴走させて得た画像なんです。 

護： それにしても，どうしてこんな画像を 
出力するのでしよう。 

Ats : ええと，アプリケーションが立ち上 
がるとき，システムがメモリを割り当てる 
わけでしよ。割り当てられた領域の下位に 
プログラム本体が，上位にはアプリケーシ 
ョン専用のスタックが割り振られます。で， 
そのスタックとプログラムのあいだがデー 
夕などを置いておく領域になるわけですよ 
ね0 

護： なるほど，ではこの場合は規定より少 
なく メモリが割り当てられているので，ア 
プリケーションを走らせているうちにスタ 
ックが下りてきて，データ領域を侵食して 
しまうというわけですね。 

Ats :そうなんですよ。でね，おそらくデー 
夕領域には12月号のような方法で出力され 
た三角形分割の座標情報などがしまい込ま 
れていると思います。そして，その情報が 
書き換わるものだから，このような出力に 
なってしまうというわけ。 

M :すると，この画像は変形後の三角形が， 
本来張りつけられるべき場所に描かれない 
ために，こんな切り刻んだような画像にな 
ったということですか。 

Ats : 推測ですけどね。 

護：たしかにここにある写真によって，こ 


のソフトでは変形前に画像を三角形に分割 
しているということはわかるかもしれませ 
ん。しかし，分割後に三角形の自由変形を 
使って画像を変形させているということは 
証明できていないのではないでしようか。 
Ats :そう〈ると思って，こういう写真も 
用意してきました。 

春： 写真2ね。これはどういう写真なの？ 
Ats :その話をする前に，このソフトの仕 
組みについて説明しましよう。2つの画像 
を滑らかに補間するとしますよね。 

M :一般にいうモーフイングを行う場合で 
すね。 

Ats : まず最初に，2つの画像の対応する 
点，たとえば目尻や口元とかに点を打って 
いくんです。 

護： 多角形で囲むわけではないのですね。 
Ats :そうなんですよ。ただし，それに近い 
ことはできます。打った点を，線で結びつ 
けることができるんです。このソフトの以 
前のバージョンでは，この線は単に視認性 
を高めるだけの役割しか持っていず，画像 
の出力には関係がなかったみたいです。' 
春： 点を打ったあとはどうするの？ 

Ats :点を打ったあとに，メニユーからモ 
ーフという項目を選ぶんです。これを行わ 
ないと，画像の変形にとりかかれないんで 
す。そして，打った点の数に比例してこの 



写真1ハサミで切り刻まれたようなモナリザ 写真2横縞の変形。三角形に分割された様子がわかる 
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作業にかかる時間が長くなっていきます。 
以上のことを考慮すると，この画像の上に 
打たれた点をもとに，三角形分割を行って 
いるんだと思うんですけどね。 

M : すると，そのモーフという作業が終わ 
ってから，晴れて画像を出力できるという 
わけですね。 

Ats :あと，点と点を線で結びつけると，必 
ずその線が分割線として選ばれるようにな 
っているようです。その証拠に，この線を 
わざと交差させると，分割が破綻して出力 
がおかしくなるんですよ。 

春：これでこのソフトの仕組みはわかった 
けど……。 

Ats : ああ，そうそう，写真2ね。これは， 
横縞をこのソフトで変形させたものなんで 
す。で，もしこのソフトが三角形の自由変 
形を使っていなくて，曲線的な方法を用い 
た変形を行っているとしたら，この横縞は 
グニヤリと曲がるはずじやないですか。 

M : なるほど。でも，この写真を見る限り， 
縞模様は直線のままですね。 

Ats :そうなんです。つまり，この写真を見 
せてなにが いいたい かというと，いままで 
やってきた，三角形分割と三角形の自由変 
形によってモーフ イングを 行えば，この ソ 
フト程度の出力は得られる，ということな 
んです。 

争))出力画像の質を高める 

Ats : さて，前回の モーフ イング特集から， 
「誤差の少ない三角形自由変形」や「ドロー 
ネ三角形分割」を取り上げてきました。そ 
こでこれからは，この2つを使ってもう少 
しきれいな モーフイ ング画像を作るにはど 


うするかを説明していきましょう。 

春： ところで，前にやったときの問題点っ 
てどんなのがあったかしら。 

護： そうです。その問題点がいくらかでも 
解決され ている のでなければ，今回 モーフ 
イングを取り上げる意味がなくなってしま 
います。 

Ats :ええと，問題点としては， 

1) 変形時に誤差が出る。 

2) 多角形の相互三角形分割に破綻が生じ 
るときがある。 

3) 変形時，多角形で指定した領域が重なっ 
て出力される。 

というものがありました。 

M :このなかの1 ) は，11月号で取り上げた 
誤差の少ない三角形の自由変形ルーチンを 
使うことで解消されますよね。 

Ats :今回使っている三角形自由変形ルー 
チンは，さらに誤差が少なくなるよう改良 
を施したものですから，その点はバ'ツチリ 
です。 

春： この 2) はどういう意味？ 

護： モーフ イングというのは，ひとつの図 
形からもうひとつの図形に連続的に変化し 
ていく画像を得るためのものです。そのた 
めには，2つの画像の特徴的な部分，たと 
えば鼻や口などを，2つの画像上で同じよ 
うに多角形で囲っていくのです。 

Ats :相互三角形分割というのは，その際 
指定した多角形を，三角形自由変形で変形 
するために三角形で分割していく処理のこ 
とです。で，入力した多角形の形によって 
は三角形分割が正しく行われない場合があ 
るわけです。 

M :正しい分害 II にならないというと？ 

Ats :たとえば，分割線が交差してしまつ 


たり，多角形の外側に出てしまったり，と 
いう問題が起こります。 

護： この問題を解決するために，新しい三 
角形分割のアルゴリズムであるドローネ三 
角形分割を導入するというわけですね。 

Ats :ドローネ三角形分割を導入するにつ 
いては，実はもうひとつ理由があるんです。 
これは 3) に関係あることなんですが。 

春： ところで，「多角形で指定した領域が重 
なる」ってどういうこと？ 

Ats : たとえば，人間の顔を変形させる場 
合を考えましょうか。顔の輪郭を多角形で 
囲って，そのあと目や鼻を囲うでしょう。 

M :同じ作業を，変形元と変形先の画像に 
ついて行うわけですね。そして，入力され 
た多角形を三角形に分割すると……。 

Ats :その三角形分割をもとにして，補間 
途中の画像を得るわけです。まず顔を，変 
形画像に三角形単位で切り張りして，その 
あと目や鼻などを切り張りしていく。でも， 
顔を切り張りする段階で，すでに目や鼻な 
どの顔のパーツも変形を受けているわけで 
すよね。 

春： そうだけど，なにか問題があるの？ 

護： 顔を変形するときに張り付けられる目 
が，目を囲んだ多角形を張り付ける位置と 
同じ場所に現れるとは限らないというのが 
問題のような気がしますが。 

Ats :そうなんですよ。つまり，変形中の画 
像に，同じものが重なって表示される場合 
があるんですね。 

春： なるほど。でも，それとドローネ三角 
形分割とどういう関係があるわけ？ 

Ats :同じものが重なってしまう原因はひ 
とえに，ある多角形のなかに完全に含まれ 
る部分を，別の多角形として切り出してし 


方 


写具3 以前の方法。ゴミが出ているのがわかるだろうか？ 




写真4 今回の方法。変形誤差，相互分割によるゴミなどが取り除かれている 
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まうことにあるんです。。 

M : でも，入力された多角形を三角形に分 
割することには変わりがないわけですから， 
ドローネ三角形分割を使っても，同じじゃ 
ないですか？ 

Ats :マスターのいうとおり，ドロー ネ三 
角形分割を使っても，同じように多角形を 
分割するのであれば同じような不具合が発 
生します。でも，多角形の分割の方法を変 
えれば，話は別でしよう？ 

春：多角形の分割の方法を変えるって，ど 
ういうこと？ 

Ats :ドローネ三角形分割のウマミは「領 
域内に散りばめられた点を結んで，領域の 
三角形分割を行う」というところにあるん 
です。つまり，指定された多角形のすべて 
の頂点を入力点とみなして，分割をすれば 
いいじゃないですか。 

護：そうですね。この方法だと，変形中に 
同じものが重なって現れることはな〈なり 
そうです。 

Ats :つまり，以前の方法だと，ひとつの画 
像を何枚かの多角形として処理してたんで 
すけど，ドローネ三角形分割を使うと，ひ 
とつの画像をひとつの多角形として処理す 
ることができるというわけです。 

$皆》前回の出力との比較 

Ats :こういう類のものは，理屈でどうこ 
ういうより現物を見てもらったほうが話は 


早いですよね。で，以前の方法（写真 3) 

と今回の方法（写真 4) で出力したモーフ 
ィング画像を比較してみることにしましよ 
う。これはどちらも，同じ多角形で変形さ 
せたものです。 

護：写真4では三角形自由変形の誤差を取 
り除いた効果が，かなり出ているように思 
えますが。 

M : 以前のように，明らかに「ゴミ」だと 
わかる部分がなくなってますね。 

Ats : 入力された多角形を分割する際，破 
綻が起こらなくなったというのも，ゴミ軽 
減に多少貢献しているかもしれません。 

M :三角形分割が破綻しているときは，本 
来なら描かれないはずの場所に三角形が描 
かれてしまうわけですからね。 

春：ドローネ三角形分割の，領域内の点を 
結んで三角形分割を行うという方法のほう 
が，モーフイングにはやはり適しているみ 
たいね。 

Ats :それに，変形の原理さえ頭に入れて 
おけば，多角形の切り出し方を工夫するこ 
とで，もっと質の高い画像を出力すること 
もできます。 

M :たとえばどんなふうにするんですか？ 
Ats :入力した多角形の頂点を点集合とみ 
て，その隣り合った点同士を結んで三角形 
にするわけですから，そのアルゴリズムを 
見越して，画面を細かく分割してくれるよ 
うに多角形を切り出すんです。 

護：端的にいえば，入力する多角形の数を 


増やすということではないでしよう力、 

M :なるほど。画面が細かく分割されれば， 
出力の質が高くなるというのは直感的にう 
なずけますね。 

Ats : ええと，もっと違いがわかりやすい 
のがこちらの連続変形，写真5，6でしよ 
う。また僕の顔写真で恐縮なんですが。 

春：これは2つの画像を補間するんじゃあ 
なく，ただ変形させただけの写真ね。 

Ats : そうなんです。2つの画像のあいだ 
を連続的に補間する，ごく普通にいうモー 
フィン ダの場合，2つの画像を重ねる時点 
で才 ー バーラップという画像®;理をするん 
です。 

護： 2つの画像を，色の平均を取ることで 
合成する方法ですね。 

Ats : で，そのオーバーラップを行うと変 
形で得られた画像に出たゴミだと力、が，見 
えにく くなってしまうんですよね。だから， 
オーバーラップを しない変形だけの比較も 
してみたんです。 

M :さっきいっていたとおり，以前までの 
方法で変形を行った写真では目などの顔の 
パーツが 重なって現れていますね。 

護：でもこの変形は，以前の方法ではうま 
く変形できないような画像を，故意に取り 
上げたように思えます力％ 

Ats :たしかにそうです。でも逆に，これは 
いままでうまくいかなかったことが解決さ 
れている，という証明にもなっていると思 
います。 



写真5 以前の方法。鼻の上に口が重なっている 



写真6 今回の方法。ドローネ S 角形分割を利用 
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Ats : ところで，これまでは出力された画 
像を写真で見せるだけでしたが，ここで少 
し趣向を変えて，どんなふうにして モーフ 
イング画像を出力するまでに至るか，その 
プロセスを少しお見せしましよう。 

M :ほほう，それは面白そうですね。 

Ats :まず，変形させる素材の調達が第1 
段階です。これは写真を撮ってきてスキャ 
ナで取り込むなり，あと個人的な利用であ 
ればテレビからタレントの顔を撮り込むな 
んてことも考えられますね。 

春：写真7が，これから変形させようとす 
る画像ね。あれ，なんだか画像に加工をし 


して合成するんです。プロ用の機材を使っ 
てモーフイングをするときでも，このよう 
な手順を踏むことには変わりありません。 
春：へえ，そうだったの。 

Ats :変形させたい素材の切り出しが終わ 
ったら，次に画像分割に利用する多角形を 
切り出す作業に入ります。 

M : あれ？ なんですか，このソフトは。 
Ats : ああ，この写真8に写っているソフ 
卜は，恥ずかしながら僕の自作のものなん 
です。まだ作っている途中で，素材を読み 
込んで多角形を分割する機能しかありませ 
んけどね。 


ないじゃないですか。 

Ats :動画として見るためには， D6GA シ 
ステムのお世話になる方法が才ーソドック 
スでしよう0システムの中にグラフィック 
の指定領域を D5GA の PIC 形式で保存する 
外部コマンドがありますので，1枚ずつ 
PIC で表示しては D6GA 形式に変換するバ 
ッチファイルを書いて，あとは D6GA シス 
テムの HANIM.X を起動すればアニメとし 
て モーフ イング画像を見る こ とができます。 
春：ふ一ん，意外と面倒〈さいのね。 

Ats : でも，アニメーションを作ろうと思 
つたらこれくらいの: Et 吾はしないと。 


ているみたいだけど。 

Ats : 変形に備えて，余分なところを削り 
取っています。 

M : 余計な部分って，キリンとダチョウの 
背景にある森も消すんですか？ 

Ats : そうなんです。この写真7にある遠 
景の森のような，複雑というか不規則な画 
像は，うまく変形できないんですよ。 

護：では， CGA に使うとき，バックに森が 
あるカットが必要な場合などはどうするの 
でしよう。 

Ats : その場合は，別途に森の画像を用意 


護：将来的には，必要な機能をすべてこの 
ソフトに集約することになるのでしよう？ 
Ats :当然です。で，多角形の切り出しが終 
わったら情報をファイルに書き出して，そ 
の情報を元に三角形分割を行います。その 
情報をまたファイルに落として，モーフイ 
ングを行うドライバを起動して画像を PIC 
形式で出力する，というのが現時点での作 
業の流れです。ちなみに，写真9では見や 
すさを考慮、して，背景を描き足しています。 
M :画像は PIC で出力するんですか？ じ 
やあ，これをアニメーションとして見られ 



Ats :ところで，モーフイングといえばち 
ょっと前に，マサル君からラモスに変わっ 
ていく CF が，評判になりましたよね。 

春： ほかには コーヒーの CF に出てくる柴 
田恭兵とかもあるわよね。 

M :でも，あれはちょっとムリがあるよう 
な気がするな。 

Ats :コーヒーの CF はどうでもいいんで 
すけど，あのラモスの CF つてどうやって撮 



写真 7輪郭を切り出すのは手作業で行う 


wr m m 



■MORPH! 

写真 8自作の，多角形を切り出すツール 


つたか知つてます？ 

護：まず，カメラの動きはモー 
シヨンコント ロ ー ルカ メラかな 
にかで制御しているのでしよう。 
M :あと，変形途中でラモスが 
横を向くじゃないですか。あの 
タイミングなんかも，合わせな 
いとまずいですよね。 

春：つまり，人間対人間の変形 
の場合，変形前と変形後のモデ 
ルのカメラとの相対位置，顔の 
向きなどを，合わせておかなけ 




写真 9キリンからダチョウに変形していく連続写真。目や口などを多角形として切り出した 
1〇〇 Oh!X 1994.1. 
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ればならないってことね。 

Ats :あの CF のもう少し細かい部分につ 
いても考えてみましようか。たとえば，変 
形前のマサオ君の髪型を覚えていますか？ 

M :長髮じゃあなかったはずですよね。 

春：なんか，角刈りに近いほど短かったよ 
うな気がするけど。 

Ats : そう，たしか相当短い髪型でしたよ 
ね。それに対して，ラモスはもじやもじゃ 
の長髮じゃないですか。モーフイングで画 
像を変形させる場合，こんなふうに大きく 
異なる2つの素材を取り扱うのってけっこ 
う大変なんですよ。 

護：しかし，長髪であっても短髪であって 
も髪の毛であることに変わりはないのです 
から，2人の髪の毛を多角形で囲ってしま 
えば，変形はできるでしよう。 

Ats :いや，僕がいいたかったのはできる 
かできないかの問題じゃなくて，質を高く 
仕上げるにはどうすればいいかってことな 
んです。たしかに琴張さんのいった方法で 
変形できなくはありませんけど，それでは 
髪の毛が出現するような画像になるじゃな 
いですか。 

護：なるほど。もっともな話です。 

Ats :あの CF をよく見るとわかるんです 
けど，変形途中にラモスの髪はパサリと落 
ちるようにのびていくんですよ。 

春：ふ一ん，どうやったらそうなるのかし 
ら〇 

Ats •• 2つの方法があると思います。まず 
1つ目は，実際にラモスの髪を落とす方法。 
最初，天糸かなにかで束ねておいて，ころ 
あいを見計らってその糸をほどくみたいな 
方法です。 

M :ハイテクに口ーテクを忍ばせるんです 
ね。 

Ats ： 2つ目の方法は，変形を行う際，変形 
する先の座標情報を綿密に設定して，モー 
フイ ングによって落ちているように見せる 
方法。この場合，髪の毛のような細い線が 
束になった， モーフ イングがあまり得意と 
しない素材を扱うわけですから，けっこう 
大変でしょうね。 

春：で，柴田君はどっちだと思うわけ？ 

Ats :僕はたぶん1つ目のほうだと思うん 
ですけど，あまり自信はありません。 

護：それにしても，このように細かく掘り 
下げていくと，モーフイングも画像変形の 
手段としては万能でないという気がしてき 
ました。 

Ats : その認識は，かなり重要だと思うな。 
モーフ イングというのは，たしかに柔軟で 
はあるけれども，あくまでも画像変形のい 


ち手段でしかないわけです 
よね。 

M :そういえば，矩形領域 
の画像を小さくする処理に， 

モーフイングを使おうとす 
る人はまずいないですもの 
ね0 

Ats :つまり，まずなにか 
をしようという目的があっ 
て，その目的を達成しよう 
とする手段がある。そして 
モーフ イングは，目的でな 
く手段でしかないんです。 

モーフイングという画像変 
形の方法があると知って， 

これを使ってなにかをやっ 
てみようという アプローチ 
はたしかにあるけれど，そ 
のような方法論からは本当に モーフ イング 
を使いこなしたような作品は生まれないと 
思うんです。 

M :そういえば，最近はハリウッドの映画 
でもモーフイングをあからさまに使った演 
出は見かけないですよね。 

護：ロバート•ゼメキス監督の「永遠に美 
しく」では，不老不死を手に入れた登場人 
物の傷が治っていくシーンなどに，さりげ 
なく使われていました。 

Ats : あと，もっとメジャーなところでは 
「ジュラシックパーク」 の恐竜が歩く シーン 
で，筋肉の表現に使われていたりと，指摘 
されなければ気づかないような使われ方が 
増えているようです。 

春： ふ 一 ん，「夕 ー ミネ ー タ ー 2」の頃はあ 
れだけ騒がれた モー フイングなのにね。 

Ats :とにかく誤解してほしくないのは， 
モーフ イングを使うこと自体には，ほとん 
どなんの価値もないんだということです。 
肝心なのは， モーフ イングを使ってなにを 
するか，という目的のほうなんですね。ま 
た， モーフ イングのようなけっこう複雑な 
画像処理を用いるとき，その仕組みを知っ 
ているのと知らないのでは大きな差がある 
こともたしかです。 

春：じゃあ，私みたいに原理をよく理解で 
きない人は， モーフ イングのような道具を 
使うべきじゃないってこと？ 

Ats : いや，なにも全部知っている必要は 
ないと思うんです。でも，サワリだけでも 
知っているとかなり有利だと思うんですよ。 
モーフイングに限らず，車やバイクなども， 
これと似たような要素を持っているんじゃ 
ないですかね。 

M : さて，今回でモーフイング実現へのア 


プ ローチ も，ひと区切りついたって感じで 
すね。これからはどうしますか？ 

Ats :区切りのいいところでいったん止ま 
って，あとはいままでの成果を皆さんに見 
てもらうために体裁を整える作業に入ろう 
かと思います。ただ，今後うまい改良の指 
針が見えてくればより質の高い モーフイン 
ダを目指して アプローチを 始めるかもしれ 
ないし，そのあたりはなんともいえません。 
護： ほかにやることがあるのですか？ 

Ats :ネタはいくつかありますよ。ただそ 
ういうことのほかに，最近やたらとやるこ 
とが増えてきて，そのくせやりたいことも 
いっぱいあって，皆さんには悪いんですけ 
どしばらくモーフイングから解放されたい 
んです。 

春： じゃあとにかく，今後の予定は未定と 
いうことね。 

Ats : だいいち，僕がやるかどうかもまだ 
わかりませんよ。そんな状態なのに予定も 
くそもあったもんじやない。 

護： なにやら，だんだん口調が投げやりに 
なってきたような気が……。 

Ats :うう っ， ちくしよう。今月これで1週 
間近く睡眠時間3時間の日が続いてるんだ。 
僕は10時間寝なくちゃ体がきちんと働かな 
い体質なのに，この状態で来月のこと考え 
ろったって無理に決まってるじやないか。 
春： まあまあ，そう興衔しないで。 

M :柴田君，どうしたんですか，急に。 

護： なにか，鬱稂したものが一気に放出さ 
れている感じです。 

Ats :ぼ，僕は童顔だけど，これでけっこう 
年をとっているんだぞ。最近は立ち上がる 
ときに無意識に「よっこらしよ j って……。 

(っづく） 
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オトナ迖た祕3-トブ t 2!? 


Komuna 


Satoshi 古村聯 


今月はゲーム1本にツールが2本。プ□グラムは X - BASIC に C 言語，アセンブラ 
と盛りだ<さん。ちよつとシブメのショートブ□です。ついに（で）氏も才トナの 
魅力を身につけだのでしようか7コラムでは，ぶろぐらむ風まかせがスタートです。 



illustration : T.Takahashi 


どうもどうも（で)でございます。いや一， 
私もついにオトナの世界に足を一歩踏み入 
れてしまいました。シブさの帝王，和製ハ 
ンフリー • ボガードと呼んでくれたまえ。 

ほら，よ〈ドラマとかであるじやないで 
す力、，行きつけの店ってやつ。ちょっと薄 
暗いカウンターでコートを脱ぎつつ「いつ 
ものやつね」なんていうと，バーボンなん 
かがグラスに入って，ゴトツと置かれるの0 
く 一， かっこいいよな 一， シブイよな 一。 
ずっとあこがれていたんです，あ一ゆうの 
に，私。 

で，私にもできたんですよ，行きつけの 
店が。線路のガード下にある小さな古い店 
なんです。冬の寒い日に白い息を吐きなが 
らガラガラっと今にも壊れそうな戸を開け 
ると，そこには電車が来るとガタツガタツ 
と揺れるちょっと煤けたカウンターがあっ 
たりするんです。でね，おもむろに重い力 
ーキ色のコートを脱ぎながら，椅子に座っ 
て「いつものヤツね」っていうと出てくる 
ようになったんです。 

ただし，出てくるのはお酒じやなくて「て 
んぷらうどん生卵，わかめ入り J なん AT け 
ど（だって，お店ってガード下の酒場じやな 
くてその隣のそば屋さんなんだもん）。 

いや〜，俺って才•卜•ナ。今日もうど 
んが，んまいぜ。 



オトナ访香り勿パスルゲ•ムだ 


ということで今月はショートプロもオト 


ナの世界だったりします。今月の1本目の 


プログラムは 茨城の荒井さん作の オ トナの 


香りただよう知的なゲーム， ALP . C です0 
どうぞつ。 

ALP.C for X680x0( 要 C コンパイラ） 


茨城県荒井一光 

このプログラムは C 言語で書かれたちよ 
っ とかる〜 い， パズルゲームです0まずは 


リスト 1を エディ タで入力してください0 


セーブしたあと， C コンパイラ PRO -68 K て〈ださい。 

ver .2.0 以上か GCC を使って実行ファイル 終：ゲームを終了します。途中であきた 

を作ります。それを実行すると，たとえば， らクリックしてください。 


A G D F E C B 

ホ 本 ホ申ネ 申 ホ ホ 

なんてランダムに A ， B ， C ， D ， E ， F，G 
のアルファベットとアスタリスクが表示さ 
れます0これを A から G のアルファベット 
順に並べ替えるのがこのプログラムの目的 
です。 

しかし，ただ並べ替えるだけじゃあ，面 
白くない0てなことで，このゲームではア 
ルファ ベットを並べ替えるのに ルールが あ 
るのです。 

ルール：画面上で連続した3文字を1セ 
ットとして，ほかのアルファベット間に 
挿入する。 

つまり連続したァルファベット3文字を 
一度に動かさなくてはいけないのです。こ 
の ゲームの 入力装置は マウス オンリ ーなん 
です が， まず，移動させるアルファベット 
(連続した3文字） が 決まったらいちばん左 
のアルファベットをクリックしてください0 
すると，移動させるアルファベットに赤で 
マークが つきます。もし間違って指定した 
ときには右クリックしてください。 マウス 
カーソルは どこでも 0 K です。 

次に‘*’を選びます。挿入したいところに 
マウスカー ソルを動かして， マウス の左ボ 
タンをクリックします。さっき選んだ3文 
字がそこに入って，文字を並べ替えること 
ができるってわけです。 

これを繰り返して ABCDEFG と並べ替 
えられたら無事クリァです。また，文字の 
下に表示されている「見」「戻」「終」です 
が，これらを左クリックすることにより， 

見：コンピュータが問題を作ったときの 

過程を表示します。ギブァップのとき見 

てください。 

戻：同じ問題を初めからやり直せます。 

いわゆるハマリの状態のときクリックし 


以上の操作ができます。 

なかなか知的な香りのするゲームなんで 
あります。熱中するにはちょっとものたり 
ないですけど，やっぱりこういう手軽な息 
抜きのゲームも必要ですよね。コンピュー 
夕も先のルールに従って ABCDEFG とい 
う並びから問題を作っているのでどの問題 
も絶対に解けるはずです。 

オトナに必要なのはお仕事。でも，お仕 
事の合間にちょっとブレイク，かる一〈頭 
をほぐしてまたお仕事。う一ん，オトナ（な 
んとか Windows の宣伝みたい）。冗談はと 
もかく，最近， SX - WINDOW を使うことが 
多いのでこいつ力 5 ' SX 上にあったらな 一， と 
いう気がしてなりませんです，はい。だれ 
か移植しません？ 

ちなみにこのゲーム，なにもプログラム 
に手を加えないと，コンピュータは問題を 
作るのに， A 〜 G まで順番に並んだアルフ 
ァべツトの順番を2回しか並べ替えをしま 
せん。したがって，どの問題も解こう！:思 
えば最短2手で解けます0ゲームをやりこ 
んで解くのが簡単になってきたら，この並 
ベ替え回数を変更してみるなどして遊んで 
くださいね。ちなみにこの並べ替え回数は 
define で MIX に定義してあります 0 



才トナは7ラフも描く勿だ 


続きましてはっと。おおっと，なんだか 
今度もオトナの香りのするプログラム…… 
かな？ 今月の2本目のプログラムは千葉 
の砂原さんのプログラム，最小二乗法を使 
った推測グラフ描画 ツール （？） SIGMA . 


BAS です。 

SIGMA.BAS for X680x0(X-BASIC) 

千葉県砂原弘幸 

このプログラムは X - BASIC 用のプログ 


1〇2 Oh!X 1994.1. 






















ラムなんです力 ? ，プログラムを実行する前 
に準備が必要になります。 

まず，最初にカレントディレクトリの下 
に，実測値を書いたファイルを入れるため 
に DATA というディレクトリを作ってく 
ださい。コマンドライン上からであれば 
A>mkdir data 

で作ることができます。それが無事終わっ 
たら，リスト2を BASIC のエディタから入 
力して， RUN してください0プログラムが 
動きます。 

え一っと，このプログラムはですね，最 
小二乗法により実測値(実験値）より推測さ 
れる曲線や直線を求めるプログラムだった 
りするのです。なんのことかわかるかな。 
簡単にいうとなにか実験などをして，測っ 
たいくつかの数値を入れると数値と数値の 
あいだを推測して適当なグラフを作ってく 
れるプログラムなのです 0 あ，最小二乗法 
ってな一にとかいわないようにね。私も知 
らないから（っておい）。い 一んだよ， 使い 
方さえわかれば。それがオトナってものさ。 

ま，それはともかく， RUN したあとは画 
面に選択肢が出ていますので，指示通りに 
テンキーから数字を打ち込んでいってくだ 
さい。入カミスはプログラムで極力対応で 
きるようになっていますが完全ではありま 
せん0できるだけミスのないように入力し 
てください。また，実測値がマイナスの場 
合やグラフの点の位置が極端におかしな場 
合は エラーが おきて止まってしまいますの 
で注意してください。 

入力し終わると，グラフィック画面上に 
その実測値！:実測値を適当につないだ結果 
のグラフが表示されます。 

このプログラムは基本的に， 

y = S ^ ix M, (Mi は任意） 

の形式にしか対応していません。この Mi と 
d を求めるプログラムです。たとえばグラ 
フが ysaOx ^ + al ^ + aSx 2 のような形式の 
ようだな〜と思ったときは展開項の数は3 
項で指数部分は0,1，2となるわけです。こ 
の予測される計算式の指数部分は自分で指 
定することになります。 

っていうことなんですけど，みなさんわ 
かりましたか？ いや〜，凄いですねえ。 
なんだか昔，理科の実験で適当に手を抜い 
てやってグラフをごまかしてそれっぽく描 
いたのを彷彿とさせますね 一。 えっ，そう 
いうこととは違うんですか？（笑） 

もともと，作者の砂原さんはこのプログ 
ラムを実験のデータ解析用に作ったんだそ 
うです。う一ん，深いよなあ。なんだか， 


よくわからないや。オトナの世界って凄•い。 
いかん，私がオトナなんだったけか。すっ 
かり忘れてた。 

あ，そうそう，データを入れるデイレク 
トリ名が気に入らない場合にはプログラム 
中のグローバル変数 dir という変数に入っ 
ていますので適当にプログラム中の変数名 
とディレクトリ名の両方を変えてください 
ね。また，データフアイルの拡張子も . DAT 
という名前で固定されています力 ? ，これも 
kaku という変数に入っています。 

プログラムは必要に応じて書き換える， 
そして使う，これがショートプロする人， 
ショートブラー （？） の道なんであります。 
うんうん0深い（と，深くツッコムのをさ 
ける（で)であった）。 


X 的 0 x 0 达限界へ挑戦！ 


んでもって，今月トリのプログラム。兵 
庫県の曽谷さん作のスプライト256個を同 


時に表示するプロダラム SP _ ALL . X です。 
どうぞ。 


SP _ AL し X for X 680 x 0 
(要アセンブラ，リンカ，マクロファイル） 
兵庫県曽谷修二 

我らが X 680 x 0 では，スプライトのパター 
ンは256個まで定義できるものの，残念なが 
らそのスプライトを画面表示するときには 
1画面上に最大128個までしか表示できま 
せん。なぜならハードウェアにスプライト 
を表示するためのレジスタが128個分しか 
なかったりするからです。しかし，そこは 
なんでもありのショートプロ。このプログ 
ラムではスプライトの表示中にラスター割 
り込みのテクニックを使ってレジスタを書 
き換えてやって256個全てのスプライトを 
一度に表示しちゃうのです， 

このブログラムはアセンブラの ソースの 
形で書かれています c 実行するための実行 
ファイル SP _ ALL . X を作るには，まず例の 
ごとくエディタでリスト3を打ち込みます。 
それからコマンドライン上から 

A〉AS SP 一 ALL.S 










A〉LK SP _ ALL.O 

と打ってアセンブル，リンク作業をしてく 
ださい。これで実行ファイルができます0 
あ，このプログラムは 「 X 68000 Develop .」 
などに収録されているアセンブラ&リンカ 
HAS , HLK でも実行ファイルを作れます。 
それからのアセンブル，リンク作業には D 
OSCALL . MAC というマクロファイルが必 
要ですので気をつけてくださいね（もっと 
も DOSCALL の中でも使っているのは EXI 
T だけなのでちよっと力のある人ならちよ 
いちよい，っと書き換えちゃうから，いら 
ないかもしれないですけど）。 

さて，実行ファイルができたら，まず， 
ゲーム かなにかを立ち上げて少しだけ遊ん 
でください。それから， 

A > SP 一 ALL 

とするとすべてのスプライトパターンがス 
プライトパレット0の色で画面に表示され 
ます。 「 M 」 「，」「.」「/」 「_」 「スペース」 
「 HOME 」「 DEL 」 のどれか（キーコードグ 
ループ 6のキーですね）で パレ ット番号を 
ひとつ増やした状態でスプライトを見るこ 
とができます （15 番の次は0に戻ります）。 
プログラムを終了するには， 「 ESC 」 フルキ 
一の「1」〜「6 j のどれかを押してくださ 

い0 

ああ，なんだか，今月は堅かったから「ス 
ブライト」なんて単語を見るとほっと-9る 
……。はっ，いかんいかん。私はオトナな 
んだ，うん。 

久々の割り込み関係を駆使したテクニカ 
ル派のショートプロなんであります。やり 
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♦include <stdio.h> 

#include <basic,h> 

#include <basic0.h> 
tinclude く mouse.h> 

#include く graph.h> 

♦define MIX 2 
void randara(); 
void hantei(); 
void sort(); 
int input(); 
struct A{ 
int no; 
char moj 1 ； 

}a[7],*b[7],*c,*d[MIX+l][71 ； 

void main(void) 

{ 

int i,j,rt,start,end.point ； 
b_init(); screen!1,1,1i1) ； b_csw{0); 
mouse(4 )； mouse(1) ； maarea(0,0,119,63 )； 
do { 

els( ) ； color(7 )； rt = 0; 
for{i=0 ； i<7 ； i++)( 

a[i].moji=* A * +i ； 
b[i)=&a[i ]； 
dlOj[i]=&atil ； 

) 

for(i=l ； i<=MIX ； i++){ 

randam(&start,&end,&point )； 
hantei(start,end,point )； 
sort(); 

for(j=0;j<7;j++) d[i][j]=b[jj; 

) 

locate(0,1) ； printf("» ****** *"); 
locate(2,3) ; pr£ntf<_ ■ 見 .. ）； fill( 15,47,31,63,10 )； 
locate(6,3) : printf("H" ) : fi11(47,47,63,63,10 )； 

locate (12,3) ; printf( ず > ;fill(95,47,111,63,10); 

while(rt>=0)( 

locate(0,0); 
forti = 0;i く 7;i + +) 

printf (" %c ,, l b[iJ->moji )； 
for(i=0 ； i<7 ； i++) 

if(b[i]->moji! = * A* + i) break; 
if(i==7) break ； 
rt=input(&atart,&point )； 
switch(rt)( 
case - 1 : 
case 1:break ； 

case 0 : end=start+2 ； 
hantei(start,end,point )； 
sort(); 

} 


if(rt>=0)( 

locate(0,2) ； printf (.'O. K !!" I ; 

locate(2,3 )； printf(" ") ； fi11(15,47,31,63,0) : 

locate(6,3); printft ” 続”）； 

locate<12,3 )； printf (” 終 "}; 

rt=input{); 


}while(rt!=-l )； 
b_exit(0 )； 


void randamtint *start,int 拿 end,int 拿 point) 


事 3tart=(int}(5*rnd ())； 
*end=*atart+2 ； 


while(1){ 

本 points(int)(8*rnd ())； 

if (本 point く本 start || 本 point 〉 本 end+1)break; 

} 

) 

void hantei(int start,int end,int point) 


int i,count=0; 
if(point<atart)( 

for(i = 0 ; i く point;i++} 

for(i=atart;i<=end ;i++) 
for(i=point ； i<start ； i++) 
for(i=end+l ； i<7 ;i++) 

}else{ 

for(i = 0 ; i<start;i + +) 

for(i=end+l;i<point;i++) 
for(i=start ； i<end+l ； i++) 
for(i=point ； i<7 ； i++) 

) 


b[iJ->no=count++ 
b[i]->no=count++ 
b[i]->no=count++ 
bil]->no=count++ 

b[ i ] ->no=count++; 
bil]->no=count++; 
b[i]->no=count++; 
b[ i ]->no=count++; 


void sort(void) 

{ 

int i,j,s,min ； 
for(i=0 ； i<6 ； i++){ 

min=b(iJ->no ； s=i; 
forij = i + l;j<7;j + +) { 
if(min>b[j]->no)| 

min=b[j]->no; s = j ； 

} 

)c=b£i]; b[i]=b[s]; b[s)=c; 


int input(int *atart,int *point) 

( 

int i,j,flg,dx,px,py,br,bl,x,y ； 
x=y=flg=0 ； 
while(1)l 

msstat(&x,&y,&bl,&br) : mspos(&x,&y )； 

px=(int)x/16 ； py=(int)y/16; 

if(bl= = -l && flg = = 0 &&. py==0) { 
if(px>4) px=4; 

*start=px; dx=px; flg=l ； 
fill(px*16+4,0,px>16+50 l 15,5 )； 

} 

if(bl==-l && flg==l && py==l> { 

本 point=px; flg=0 ； 
fill{dx*l6+4,0,dx*16+50,15,0 )； 
return(0); 

) 

if{br==-l && flg==lH 

fi11(dx*16+4,0,dx*16+50,15,0) : 
flg=0 ； 

) 

if(bl==-l && py==3){ 
switch(px)( 

case 1:for(i=0 ； i<=MIX ； i++){ 
locate(25,25-i )； 
for(j=0 ； j<7;j++) 

printf( M %c M ,d[ij[jl->moji )； 

case 3: * fil1(dx*16 + 4,0,dx*16 + 50,15,0 )； 

for(i=0;i<7;i++) b[i]=d(MIX][i] : 
return"); 

case 6 : return(-l )； 

I 

I 


リスト 2 SIGMA. BAS 


10 / tTayler 顧 

20 int n,s,i,j,k,i,fp,gt 

30 dim float x{ 100 ),y (100 ),tx(100>,ty(100) 

40 dim float b( 100,101) ,m(LOO),a( 100) 

50 float p,q,r 

60 str dummy,fname : str kaku=".DAT",dir="¥DATA¥" 

70 screen 2,0,1•1 : width 96 

80locate 20,10,0 : print " Da t a の入力方法は？" 

90locate 15,13,0 : print ”1- ファイルを作らずに入力する •" 

100 locate 15,15,0 : print "2 - ファイルを作ってないので、 Da t a ファイルを作 
成する *" 


110 locate 15,17,0 : input "3- もうファイルは作ってあるので、そちらから较 ! む。 


120 switch 1 

130 case 1 

140 case 2 

150 case 3 

160 default 
170 print 

180 endswitch 
190 sisuu() 

200 els : locate 20,10,0 


datainput() 
makefile() 
readfile() 
print ” 

” 何を打ちこんどんじや V 


break 

break 

break 


やり直し！ 


ますね，作者の曽谷さん。このリストは要 
所要所で注釈も入っているから，「割り込み 
関係ってわかんな一い j といってるビギナ 
ープログラマの 参考用にも いいです よね。 
ちなみに ソース 注釈の，「(512)」となって 
いるところ（計6力所）を指示どおりに変 
更すると512ドツトモードで動いてくれる 
ようにもなります。 S 然のようですけど， 
ラスター割り込みを使っている常駐ソフト 
とは一緒に使用しないで〈ださい。あまり 
ないと思うけど，ねこみたいな，画面をい 
リスト1 ALP.C 


たずらしてまわる常駐ソフトなんかには注 
意して〈ださいね。ところでこのプログラ 
ムはフリーウェアとするそうです。 

いや〜， X 680 x 0 の限界を超えるプログラ 
ムなんでありますね 一。 試しにこのプログ 
ラムを実行しながらぉもむろに電源を切っ 
てみましよう。そのとき表示されているの 
が X 68000 が本来表示できるスプライトの 
限界なのです。でも，こんなことができて 
しまうと「うぉ一，プログラミングテクニ 
ックがある限り， X 68000 の性能は無限なの 


だあ一!」と夕日の海に吠えてしまいたく 
なりますよねっ！ 

……いかん，もうだめだ。やっぱりこう 
いうプログラムを見ると血が騒ぐ。オトナ 
気ないけどわくわくしちゃうんですよ。 

ええい，もうオトナなんかやめっ！ い 
いんだいいんだ，わしなんかこ一なったら 
コドモでもいいもん。遊んで遊んで遊んで 
やるんだい。てなことで，ぱ一っと飲みに 
いくぞ。矛盾してるようだけどこれでいい 
のだ。また来月。 


89012345678901234567890123456 7 89012345678901234567890123456789012345 
66777777777788888888889999999999000000000011111111112222222222333333 

11111 1 11111 H 1IX 11111111111111111111111 


123456789012345678901234 5 678901234567 890123456 7 8901234 5 678901234567 
1111111111222222222233333333 3344444444414 5 555 5 5 555566666666 


IQ 4 Oh!X 1994.1. 


► 表紙が怖いよ〜。気の弱い赤ちゃんに見せたら絶対泣くぞ。 
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dataprint() 

print " RUN again 
dataprint ㈠ 


break 

break 

end 

break 


print " これから計！！ [ します宜しいですか ” 

print " レ-計算してよい ” 

input "2 — 入力嫡にあるのでもう一度 • • • " 


locate 40,20,0 
break 


print " やり直し ." 


print " グラフはどうしますか？ 
print " 1 —- 是#^てみたい 
input ”2 —-見なくてよい 


210 print " 入力した Data を表示しますか ？ " 

220 locate 25,13,0 : print ” 1 一はい " 

230 locate 25,15 v 0 : print "2 - いいえ ” 

240 locate 25,17,0 : input •’ 3 -初めからやり直し "，J 

250 switch j 
260 case 1 
270 case 2 
280 case 3 
290 default 
300 endawitch 

310 els 

320 locate 22,10,0 
330 locate 18,12,0 
340locate 18« 14,0 
350 switch k 
360 case 2 
370 default 
380 endawitch 
390 datatrans() 

400 compute() 

410 output() 

420 els 

430 locate 30,10,0 
440 locate 30,12,0 
450 locate 30,13,0 
460 switch 1 
470 case 1 : graph。 : break 

480 default : break 

490 endawitch 

500 print M X 座標 { こ対して Y の值を求めることが出来ますが〇 " 

510 print •• 1-〆 求める〇 •• 

520 input M 2 ——速盧する "*1 

530 switch 1 

540 case 1 : trend ㈠: break 

550 default : break 

560 endswitch 
570 end 

580 /t メインブログラム終了 
5.90 func sisuul ) 

600 els 

610 locate 20,10,0 

620 input M SM 項の数を入力してください "• s 

630 locate 20,12,0 

640 print • ，酬項の指数部分はどうしますか？ ” 

650 locate 13,14,0 

660 print "l — と最小»を指定して等間累兔にするパ 

670 locate 13,16,0 

680 print M 2 -—自分で任意に指定する •• 

690 locate 20,18，0 •• input M ",1 
700 switch 1 

710 case 1 : jun() : break 

720 case 2 : nin() : break 

730 default : nin() : break 

740 endswitch 

750 endfunc 
760 func jun() 

770 float mmax,mmin 

780 locate 15 t 20,0 

790 input ••指数部分の最大値を入力して下さい "，mmax 
800 locate 15,22,0 

810 input "雛部分の最小值を入力して下さい "•mmin 
820 for i=0 to s-1 

830 m(i+1} = (mmax-mmin)/(s-l) 寧 i+mmin 

840 next 

850 endfunc 
860 func nin() 

870 els: locate 33,7 ，0 : print " 指数部分を入力して下さい " 


880 

for i = 

1 to 8 

890 


l = i+9 

900 


locate 30,1(1 

910 


print "m(";i；")=" : locate 38,1,1 : input 

920 


m( i) =r 

930 

next 


940 

endfunc 


950 

func dataprint() 

960 

els : 

locate 30,4,0 : print ’’Data を出力します ” 

970 

for i = 

1 to n 

980 


l=i + 5 

990 


locate 20,1,0 

1000 


print ， ";y《i 

1010 

next 


1020 

print 

" 何か key を押して下さい " 

1030 

dummy=inkey$ 

1040 

cla : 

locate 30,4,0 : print "Data を出力します •_ 

1050 

for i= 

1 to a 

1060 


l = i + 5 

1070 


locate 20, 1，0 

1080 


print 

1090 

next 


1100 

print 

•• 何か key を押して下さい " 

1110 

dummy=inkey$ 

1120 

els 


1130 

endfunc 


1140 

func datatrans() 

1150 

els : 

locate 20,12,0 

1160 

print 

" グラフはどのグラフですか？ ” 

1170 

locate 

30, 15,0：print _• 1-X〜 Y グラフ ” 

1180 

locate 

30, 16,0：print *' 2 —— Semi-log グラフ " 

1190 

locate 

30,17,0 ： input " 3- log-log グラフ "，gt 

1200 

locate 

17,20 ,0:print " ただ今針！ ! 中です。しばらくお待ち下さい 。‘ 

1210 

switch 

St 

1220 


case 1 : for i=l to n 

1230 


tx(L)=x(i) 

1240 


ty(i)=y(i) 

1250 


next 

1260 


break 

1270 


case 2 : for i=l to n 

1280 


tx(i)=x(i) 

1290 


ty(i)=log(y{i)) 

1300 


next 

1310 


br^ak 

1320 


case 3 : for i=1 to n 


1330 

1340 

1350 

1360 

1370 default 

1380 

1390 

1400 

1410 

1420 endswitch 
1430 endfunc 


tx(i)=log(K(i)) 
ty(i)=log(y(i)) 

next 

break 

for i=1 to n 

tx(i)=x(i) 
ty(i)=y(i) 

next 

break 


1440 func compute!) 

1450 for i=l to s 

1460 for j=l to s 

1470 for k=l to n 

1480 b(i f j)=b(i f j)4-pow(tx(k) # m(i) )#pow(tx(k) , 111 ( j)) 

1490 next 

1500 next 

1510 next 

1520 for i-1 to s 

1530 for k=l to n 

1540 b(i f s + l)=b(i t s-H )+ty(k)»pow(tx(k),m(i)) 

1550 next 

1560 next 

1570 ft ここから掃き出し法 

1580 for k:l to s 

1590 % for to s+1 

1600 b(k f i)=b(k # i)/b(k f k) 

1610 next 

1620 b(k t k)=l 

1630 for i：l to k-1 

1640 for j=k+l to 8+1 

1650 b(i f j)=b(i,j)-b(i f k)^b(k,j) 

1660 next : b(i t k)=0 

1670 next 

1680 for i=k+l to s 

1690 for to s+1 

1700 b(i t j)=b(i f j)-b(i,k)tb(k f j) 

1710 next : b(i 9 k)=0 

1720 next 

1730 next 

1740 endfunc 

1750 func output() 

1760 els : locate 20, 12，0 : print ••こんなん出ましたけど - " 

1770 locate 15,15,0 

1780 for i=l to s 

1790 a(i)=b(i f 8-*-l) 

1800 next 

1810 for i：l to s 

1820 print a( i ) ; "W ;m ⑴； ; 

1830 next 

1840 print H ." 

1850 print " 何か Key を押して下さい M 

1860 dummy=inkey$ 

1070 endfunc 


1880 func datainput() 

1890 els : locate 20 ， 5，1 

1900 input "Data の数を入力して下さい H ,n 

1910 locate 20,7,1 : print "Data を入力して下さい " 

1920 for i=l to n 

1930 JL = i + 8 

1940 locate 25,1,0 

1950 input M (x,y)= ",p，q 

1960 x(i)=p : y(i)=q 

1970 next 

1980 print " Data の入力{掛わりました何か Key を押して下さい " 
1990 dummy=inkey$ 

2000 endfunc 
2010 func graph() 

2020 els : screen 2 9 0,1,1 : int k2 v 12»ccl 9 cc2 9 cc3 f cc4 
2030 float px,py,px2,py2 f maxtx f mintx 
2040 float maxty,minty,abx,dex,ady,bey 
2050 maxtx=tx(1) : mintx=tx(1) 

2060 maxty=ty(1) : minty=ty(1) 


2070 for i=l to n 

2080 if tx(i)>maxtx then roaxtx=tx(i) 

2090 if tx(i)<mintx then mintx=tx(i) 

2100 if ty(i)>maxty then maxty=ty(i) 

2110 if ty(i)<rointy then mintysty(i) 

2120 next 

2130 /* 

2140 It a d 

2150 / 專 | . | 

2160 /* | I 

2170 /* | | 

2180 ft |_ | 

2190 / 享 b c 

2200 /* 


2210 dcx=maxtx+(maxtx-mintx)*0.1# 

2220 abx=mintx-(maxtx-mintx)>0.1# 

2230 ady=maxty+(maxty-minty) 拿 0.1# 

2240 bcy=minty-(raaxty-minty).1# 

2250 ft グラフを書く 
2260 ccl=rgb(21 f 21 f 21) 

2270 palet(0,ccl> 

2280 cc2= rgb(0,0,0) 

2290 palet(1,cc2) 

2300 box(88 f 621688 f 462 9 1) 

2310 /* 織 《 を sax 

2320 cc3=rgb(10, 3,0) 

2330 palet(2 f cc3) 

2340 for i=1 to n 

2350 px=88+(tx(i)-abx)>600/(dex-abx) 

2360 py=462-(ty(i)-bcy) >400/ (ady-bey) 

2370 k=iht(px) 

2380 l=int(py) 

2390 circletk ， 1,5,2,0,360,256) 

2400 next 

2410 ft 近似式のグラフを害く 
2420 cc4=rgb(3 f 10,0) 

2430 palet(3,cc4) 

2440 q=(dc)c-abx) /600+abx 


►「 GENOCIDE 』 って大量殺戮という意味だったんですね（楔試の注釈に敝ってた）。 

松居涔樹( 18 > 富山沿 


(で）のショートプロぱ一てい 1〇5 












2450 

2460 

2470 

2480 

2490 

2500 

2510 

2520 


p=0 

for j=l to s 

if q<0 and m(j)<>int(m(j)) then {break) 
P=P+a(j)«pow(q,m(j)) 

next 

p=462-{p-bcy)*400/(ady-bcy) 

k2=88 

12:int(p) 


line(k,l,k 2,12 ,3} 


2530 for i=l to 300 
2540 q=2*i*(dcx-abx)/600+abx 

2550 p=0 

2560 for j=l to a 

2570 if q<0 and ra(j)<>int(m(j)) then {break} 

2580 p=p+a(j)*pow(q,m(J)) 

2590 next 

2600 p=462-(p-bcy} *400/ 《 ady-bcy} 

2610 k=2<i+88 

2620 l=int(p) 

2630 if 1<462 and 1>62 then 

2640 k2=k :12=1 

2650 next 

2660 print " こんなもんでどうでつしやろ ？" 

2670 print " なんかきいを押してくれまへんか ？" 

2680 dummy=inkeyS 

2690 output() 

2700 endfunc 
2710 func readfile() 

2720 dim float data(1) 

2730 cla : locate 10,10,1 

2740 linput " ファイノ的を入力してください '* ； fname 
2750 fname=dir+fnaroe+kaku 

2760 fp=fopen(fname,"r") 

2770 fread(data,1,fp 多 

2780 n=int(data(0)) 

2790 k=n+l 

2800 fseekt fp,0,0) : fread(x,k,fp) 

2810 fseek(fp,-8|1) : fread(y,k,fp) 

2820 fcloae(fp) 

2830 locate 2,12,0 

2840 print "DATA の IfcWxO が終了しました•何か KEY を押して下さい 
2850 dummy=inkey$ 

2860 endfunc 
2870 func makefile() 

2880 dim float fw(201) 

2890 cla :locate 10,10,1 


2900 print " B ドライブにデータファイルを作ります 。" 

2910 locate 10,13,0 : print "準 ft はよろしいですか？ •• 

2920 locate 10,15,0 : print " よろしけれ何か KEY を押して下さい ” 

2930 duromy=inkey$ : els 

2940 repeat 

2950 locate 15,12,1 

2960 linput "ファイル名を入力して下さい〇 fname 

2970 locate 5,14,0 

2980 print fname という DATA ファイルを作成します •” 

2990 locate 10 ， 16，0 : print " よろしいですか ？" 

3000 locate 15 ， 18,0 : print ”1- Yes" 

3010 locate 15 » 19 9 0 : input "2 - N 〇 M 9 1 

3020 cIb 

3030 until 1=1 
3040 datainput() 

3050 fname=dir+fname+kaku 
3060 fw(0)=n 

3070 for i:l to n 
3080 fw(i)=x(i) 

3090 fw(ifn)=y(i) 

3100 next 

3110 k=2 本 n+1 

3120 fp=fopen(fname,"c"} 

3130 fwritelfw # k # fp) 

3140 foloset fp) 

3150 endfunc 
3160 func trend() 

3170 print M 指定された X 座標に対して _ される Y 座標を求められます 。” 

3180 repeat 

3190 print " 知りたい X 座標を入力して下さい〇 " 

3200 input " X= "»q : p=0 

3210 if gt=3 then q^lotf(q) 

3220 for i:l to 8 

3230 prpfa(i)^pow(q t m(i)) 

3240 next 

3250 switch gt 

3260 case 2 : p=exp(p) : break 

3270 case 3 : psexp(p) : break 

3280 default : break 

3290 endswitch 

3300 print M Y = M f p 

3310 print M 終了したい時は 0 を入力して下さい •” 

3320 input " もう 1 回計算したい時はそのまま RETURN して下さい • • 

3330 until 1=0 
3340 endfunc 


リスト 3 SP_AL し S 


*SP_ALL.S( .X) 

本スフ *50 をすベて罔時 


First 

Remake ' 93 9 


92 8 
OWL.AKI 


.include 
.include 


DOSCALL.MAC 

IOCSCALL.MAC 


SET_RAS macro nextr,raano 

move.1 #nextr,$000138 
move.w #rasno,$e80O12 
movem.1(sp) + ,aO-al 
ori.b «$40,$e 88007 

rte 
endm 

.text 


• 割り込み^-チン共通部分マク〇 


main ： 

suba.1 

IOCS 

move.1 

moveq 

IOCS 

move.w 

moveq 

IOCS 

IOCS 

IOCS 

bar 

bar 


al,al 

_B_SUPER 

dO,super 

#$ff,dl 

_CRTMOD 

d0,crtmod 

96,dl 

_CRTMOD 

_OS_CUROF 

_SP_ON 

SBT_SP 

INT_START 


*(512) 6 -*4 
*A512*512 ド • 


トモ - r 時変更簡所 


* 終了待ち^-ブ 

moveq #1 ,d7 
loopkey : 
moveq 
IOCS 
tat .b 


#e,di 

BITSNS 
dO 


» ネ麵匕ル - チンコ-ル 
* 初回割り込み^-卜 


拿 Palet No. 

拿年一 3•• 卜 * ク，ル -7* 0 で EXIT 


40 

bne 

exit 

100 

.dcb.l 

41 

moveq 

#6,dl ♦ キ ー 3-1 ■• 夕 • ルーフ • 6 で 

101 

SET^RAS 

42 

IOCS 

BITSNS »色変更 

102 

43 

tst .b 

d0 

103 


44 

beq 

loopkey 

104 

spint2 : 

45 

keyof f : 

105 

andi.b 

46 

moveq 

#6,dl * キ-離し待ち 

106 

movem.1 

47 

IOCS 

BITSNS 

107 

movea.1 

48 

tst .b 

dO 

108 

lea •1 

49 

bne 

keyoff 

109 

andi•w 

50 



110 

•deb*1 

51 

COL.CHANGE 

: ♦スフ•，イ ►ハ •レ マ »> +1(0 〜 15) 

111 

ori. w 

52 

lea.1 

SP y bufl+2(pc),a0 

112 

SET.RAS 

53 

.dcb.l 

256,910875888 

113 


54 


拿 move, b d7 , (a0 ) /addq. i #4,a0 fji 286 醐 

114 

apint3 : 

55 

addq.w 

#l,d7 

115 

andi.b 

56 

empi«w 

»16,d7 

116 

movem•1 

57 

bne 

loopkey 

117 

movea.X 

58 

moveq 

#0,d7 

118 

lea.1 

59 

bra 

loopkey 

119 

.deb.1 

60 



120 

SET_RAS 


exit ： 

andi.b 

movea.1 

IOCS 

move.w 

IOCS 

IOCS 

keybufclr ： 
IOCS 
tat.1 
beq 
IOCS 
bra 
end : 

DOS 

尊ワーク 
super : 
ertmod : 


#$bf,$e880O7 
super(pc),al 
_B_SUPER 
ertmod(pc),dl 
_CRTM0D 
_OS_CURON 

_B_KEYSNS 

d0 

end 

_B_KEYINP 

keybufclr 

_EXIT 


* 割り込み期止を忘れずに 


•dc• 1 0 

.dc • w 0 


M ここから * Wfe までを組み込み用にコヒ •- して使えます， 
«= 先畑のマクロもコヒ * - すること • 色 3C»i ± の 


チンを參 W のこと • 


* 削 0 込みスタート 
INT.START ： 

andi.b #$bf 
ori. b 
move. : 
move.i 
ori . b 
rta 


•割り込相棚 + ャンへ • -ンのコ-ナづ 
»e 88007 * W0 込み禁止《割り込みの基本 > 

♦ $40, $e 88013 * マスクはす 

♦ spintl ,$000138 * へ•クタを t • ノトして • • 

#423,|e 80012 *(512) 4230231- 〉ラス,-触 

*$4e,$e 88007 • 割り込 ; 可（スタ •>> > 

韋これ力トン 


•割り込み本体 

spintl : ♦8^03/40>^|1 のラスター ^1^ 

andi.b #$bf,8e 88007 
raovem.l a0-al ， - (sp) 

movea.1#«eb0002,a0 車スフ • ライトハ•夕ーン 0 〜 63 を 

lea . 1 SP_y_buf 1 (pc ) ，玖 1*0 〜 63 にセ、ソト 
64,120 d 95888 

♦ move.1(a 1)+ ,(a0)+/moveq.1 #4,a0 が 64® 
spint 2,553 *(512) 553-^297 

« BTtfi 最下位!！のラスターの処理 
#$bf , $e88007 
a0-al ， - (ap) 

#$eb0202 ,a0 ♦ ハ • 夕ーン 64 〜 127 を 64 〜 127tCtvt > 

SP_y_buf2(pc)，al 

参 $ff,$eb 0808 • スフ • ライトを消して RW を棟ぐ 

64,S20d 95888 寧 apintl と岡じ 

#)200,$eb0808 

apint3, 167 M512) 167-^103 

• Bffi 1パの位！！のラス，-の処理 
#$bf,le 88007 
a0-al , - (sp) 

#$ e b0002,aO «n* ， - ン 128 〜 191 を 0 〜 63 に t - パ 

SP y_buf 3 (pc),al 
64, $20d 95888 *apintl と同じ 

apint 4,295 *(512) 295-^167 


] Q 6 Oh!X - 1994.1. 
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145 


8pint4 : 

andi. b 
oovern.. 
movea. : 
lea.1 
.deb. 


* _i/ 2 她置のラス，- 
#$bf,Se 88007 
a0-a1 , -(sp) 

♦ $eb0202,a0 夕 • ン 192 〜 256 を 64 〜 127lrt マト 

SP_y_buf4(pc),al 
64, $20d 95888 *spintl と同じ 


SET_RAS spintl ,423 


*(512) 423-*231 


••チン 

SET_SP ： 
moveq 
movea.1 
loop_spon ： 
move.w 
andi.w 
lsl.w 
addi.w 
move.w 
move.1 
move. w 
addq.w 
empi.w 
bne 


#0,d0 

«$ebO000,a0 

d0,dl 
#$O00f,dl 
#4,dl 
#$10, dl 
dl,<a0 い 
#0,(a0|+ 
#$0003, (a0) + 
#l,d0 
#128,d0 
loop_spon 


拿スフ • ライトスク D • ルレシ • スタに 

* あらかじめ、 X 里様を 
* 同時にスフ • ライト表示 

座嫌、反転ヒ •• パはクリ 7, ハ • レ 7 卜 0 


MAKE_buf : 
moveq 
lea. 1 
100 p_mb: 
move.w 
andi.w 
addi.w 
move.w 
move.w 
addq.w 
empi.w 
bne 
rts 


« スフ • ライトの Y 座様をあらかじめ針算しておく 

* e,de 

SP_y_buf 1 (pc),a0 


dO,dl 
#$fff0,dl 
*$10, dl 
dl,U0) + 
d0,(aO) + 
#1,d0 
»256,d0 
100 p_mb 


拿ル • デ内を ft * 化したいよう 


.bss 

SP_y_buf 1 ： .d9.w 
SP_y_buf2: .ds.w 
SP こ y_buf3: .da.w 
SP 二 y 二 buf4: .da.w 

.end 


64*2 

64*2 

64 事 2 

64*2 


どもどもども一っ。いままで「ショートプロ 
ぱ一てぃ J を読んでいてくれた皆さんは知って 
いると思いますけど，この「ぷろぐらむ風まか 
せ J の前には「ば一てぃハンズ J っていうプロ 
グラムを少しずつ作っていくコーナーがあった 
んです。ま，この「ぶろぐらむ風まかせ」も同 
じようにプログラムを作っていくんですが，こ 
のコーナーではプログラムに関するいろいろ細 
かい部分にもふれながらやっていこうと思って 
います。さ，プログラムの道を歩きましょう！ 

>動かないよと思う前に 

さて，さっそく今月のプログラム……に入る 
前にちょっと寄り道します。今月の「ショート 
ブロぱ一てぃ」なんですが，3本目のプログラ 
厶に SP _ ALL.S というプログラムが掲載されて 
いますね。 

この SP _ ALL.S は256個のスプライトを表示す 
るためにラスター割り込みを使っています。 

割り込み閲係のプログラムっていうのは，プ 
ログラムが間違っていたりすると，原因不明の 
エラーが出たり，いきなり暴走したりすること 
が多いんですよね。それというのも， X 68000 で 
使っている68000 CPU っていうのは，普段はユー 
ザーモードっていうモードで動いているんです。 
このユーザーモードでは68000 CPU はブログラ 
ムが変な動きをしないように見張ってくれてい 
ます。なにかあってもバスエラーやアドレスエ 
ラーというエラーを起こして止まり， 0 S の制御 
に戻すようにしてくれているのです。ところが, 
割り込み関係の制御ではスーパバイザモードと 
いうモードになるんです。そのモードでは，た 
とえば 0 S でしか使ってはいけない領域をいじ 
ったり， I / O を直接操作したり，ということがで 
きるのです。ところが CPU はなにが起こっても 
注意してくれません。そのために割り込み閧係 
のブログラムで作り方を間違えると普通のプロ 
グラムでは見たことのないような変な動きをす 
ることがあるんですね。 

したがってこの SP_ALL のプログラムを実行 
して変になったときには，リスト中の注釈で「割 
り込み〜」になっている箇所をもう一度見直し 
てみてください。割り込みがぶつかるような常 
駐ソフトが原因のときもありますけど。 

♦ でもってプログラムを作る…… 

さてさて，それではプログラムの話を。 



今回の テーマは 「なんてったって入力〜！」 
なのであります。 

入力装置。あるいは入カデバイス。ま，ひら 
たくいえば，「コンピュータについている入力す 
るためのもの j 。なんか説明になってないよ一な 
気もしますがそういうものです。で，もしも入 
力装置がなかったら，この世にコンピュータが 
存在する意味が全然なくなってしまいますよね。 
そういう意味で私はキーボードを作った偉大な 
先達（誰だか知らないけど）に感謝しているの 
であります。 

で， X 68000 にはいろんな入力装置があるんで 
す。まずはキーボード。でもってジョイスティ 
ック。マウスなんてのもそうですし，あとうら 
やましいところではイメージスキヤナなんかも 
……。ああ，私もお金があれば……。みんなビ 
ンポーが悪いんや〜。ま，それはともかく，こ 
の入カデバイスたちってのはどうやって使うん 
でしょうか？ 

マウスを使う 

ゲームなどをするときにいろいろな入カデバ 
イスが使えますが，なんといっても X 68000 を持 
っていれば，誰でも持ってるのがマウスなんで 
すよね。 

マウスを使う例というとまっさきに思いつく 
のは SX - WIND 0 W などのウインドウシステムで 
しよう。マウス カーソルを マウスで上下左右に 
操って，ボタンを押してコマンド実行。 

しかし，マウスって一のはキーボードやジョ 
イスティックとはちょっとばかり入力情報の 質 
が違います。それはマウスの底にあるボール. 
これがどのくらい回ったかをみるものなのです。 
ジョイスティックのように，どの方向に入力し 
たかっていうのが決められないんです。つまり， 
動かしたかどうかではなく，「どのくらい動いた 
か」つていうのが返ってくるんですね。 


さて， この マウス カーソルの 動きやボタンが 
押されたかどうかは， X - BASIC ではマウスを使 
う命令は MS で始まる命令で制御できます。 
MSAREA () 

MSSTAT 0 

MSBTN 0 

MSPOS 0 

という4つの命令です。ゲームで使いやすいの 
は MSSTAT 0 と MSPOS 0 あたりでしょうか。 
MSSTAT 0 はマウスの状態を調べる命令で， 
MSSTAT ( x ， y ， br ， bl ) 

としてやると x , y にマウスの x 方向 y 方向の移 
動置が入ります。 bl , br は左右のポタンの状態を 
示す値が返ってきます:^ 

MSPOS 0 はマウスカーソルの座標を返すので, 
MSP 0 S ( x , y ) 

とすると x , y にマウスカーソルの x , y 座標が返っ 
てきます。 

MSSTAT 0 と MSPOS 0, それぞれの x , y が,どの 
ように違うかというと， MSSTAT 0 のほうは「移 
動置」なんです。たとえば，マウスをすっと動 
かしたときには x ==125, y =86 で，止めると 
x = y = 0が返ってきます。 MSPOS 0 は「座標」 
ですから，動かして x =125, y =86になった 
ら，止めても x =丨25 ， y =86のままです。 

ところで， MSSTAT 0 ではマウスカーソルの座 
標がわからないし， MSP 0 S () ではマウスのボタ 
ンがどうなっているかわからないですよね。そ 
れではいまのマウスカーソルの座標を知り，な 
おかつマウスのポタンの状態を知るにはどうし 
たらいいんでしょう。そうなんです。まず， 
MSP 0 S ( x , y ) 

で座標を知ってから， 

MSSTAT ( dummy , dummy , br , bl ) 

でポタンの状態を見なくちゃいけないんですよ。 
めんどくさいですね。さらにいうとマウスの場 
合は X - BASIC では，初めからマウスが使える状 
態にあるわけではないのでプログラムを始める 
前に初期化処理が必要ですから， 

MOUSE (0) 

などとして使えるようにしてやらなくちゃいけ 
ないんですね。 

ではちょいとこいつを使って実際にプログラ 
ムを組んでみようか……と思ったけど，ここま 
でにしましょう。来月はほかの入力装置を見て 
からプログラムを作ってみようと思います。 
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X 88000—~> X 6800 OS その他 ファイル共有の実験と実践 


(その 5) 


Bi 。によるデ A イスドライパの開発実験 part 2 . 


電机本舗 由井清人 Yui Kiyoto 


C 言語でデバイスドライ八を記述するための実験編その2で 
す。今回は MS - DOS や Human 68 k のデバイスドライバの 
基本構造と内部処理についてまとめてました。次回よりいよ 
いよ X 68 M 0 通信ドライバの制作編の予定です。 


前回に引き続き C 言語によるブロック型デバイスドラ 
イバ開発をレポートします。 

前回はアセンブラで記述された SRAM ディスタドラ 
イバをもとに機械的に C 言語のソースを作成しました 
(人間デイスコンパイル？ >〇これは，すでに動いている 
プログラムを変造することにより，開発のノウハウを上 
手に吸い上げるためです。 

これにより，本来アセンブラで組むべきであったデバ 
イスドライバをどうにか C 言語で作れるようになりまし 
た。 

前回は， C 言語でのデバイスドライバの作成実験であ 
ったといえるでしよう。ただし，問題点として， C 言語 
へと機械的に移植したため， SRAM ディスクドライバの 
アル ゴリズムはわかりにくいものになったという点があ 


す。 

いうまでもなく FD (フロッピーデイスタ）は円盤状に 
なっています。そしてバームクーヘン状に区画を仕切っ 
て記憶領域を確保管理しています。 

これを示すと図1になります。 

FD は円盤の裏と表にそれぞれトラックと呼ばれる同 
心円状の記憶領域を持っています。そして，トラックは 
内部にセクタと呼ばれる小区画を持っています。ですか 
ら FD の記憶量は次の式で算出できます。 

記憶容量=トラック数 x セクタ数 x 1セクタのパ M 

卜数 x 面数 

ちなみに1セクタはフ オー マッ ト 形式により異なり ま 
すが一般的には128バイトから2048バイトの容量を持ち 
ます。 Human 68 k ( FD ) では1024バイト/セクタが採用さ 


ります0 


今回は，デバイスドライバプログラムのアルゴリズム 
に重点を置き，ドライバ内部ではどのようにしてディス 
ク装置を処理をしているかという点に的を絞ってレポー 
卜します。 

まず，初めに今回作ったプログラムを紹介します。こ 
れは，前回の SRAM ディスクドライバをアルゴリズムに 
従い書き直したものです。内訳を以下に示します。 

リスト1デバイスドライバ、メインプログラム（ア 
センブラ） 

リスト2 C 言語による処理本体 

リスト3 ダミープログラム（コラム参照） 

ディスクテ'バイスに関する考察 

さて，ディスタドライバのアルゴリズムを考える前に， 
ディスク装置そのものの構造を考えてみましよう。ブロ 
ック型デバイスはディスタ装置を制御するためのもので 
すから ， FDD (フロ ッ ピー ディスタドライブ）ないし 
HDD (ハードディスタドライブ）の構造をよく理解する 
必要があります。 

ディスク装置といってもたくさんの種類があります。 

とりあえず，ここでは FDD を例に構造を説明していきま 


ダミーファイル D 2 _S 


今回， D 2. S というファイルを作成しました。これは，な 
んのことはなく，ただ inittblend というラベルを持ってい 
るだけです。 

なぜ，このような一見無意味なファイルをつけたかとい 
うと，このファイルをプログラムの最後に結合することに 
よりプログラ厶の尻を把握したかったからです。 

デバイスドライバはシステム起動時にメモリに読み込ま 
れます。このときに，デバイスドライバの後ろに，またな 
にかほかのプログラムなどが読み込まれます。ですから， 
正しくプログラムの最後を教えてあげないと障害が考えら 
れます。 

アセンブラですと最終アドレスの算出はプログラムの最 
後にラベルをつければ，このラベルが最終アドレスとして 
扱えるようになり簡単です。 

しかし， C 言語はラベルの概念がありませんし（強いて 
いえば誰も使わない goto 文がラベルを使いますね），変数や 
関数の位置するアドレスはコンパイラが自動的に生成しま 
す。ですから，このようなときにはなはだ不便です。とい 
うわけで，ひとつの手段として，このようなダミーファイ 
ルを使ってみました。 

リンクするときに，結合する最後のオブジェクトファイ 
ルにこのダミーファイルを指定すれば，順当に考えてプロ 
•グラムの最後に結合されるはずです（あくまで，可能性の 
問題）。ですから，このようにして， Human 68 k に渡す最終ア 
ドレスを得ているのです。 
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れています。 

さて，このような構造をとっています力 5 ' トラック数， 
セクタ，円盤の表裏でリード/ライトを指定するのは面倒 
です。そこで，一般的なディスク管理システム （ DOS ) 
では円盤の表裏，全トラック上に存在するセクタに一連 
の番号を振り，この番号でセクタを指定します。ですか 
ら，プログラムはこの論理番号を管理すればよいことに 
なります。 

これを論理セクタ番号といいます。論理セクタを示す 
と表1のようになります。こうなると記憶単位が複数バ 
イトであることを除けば半導体メモリとさして違いがな 
いことがわかります。 

RAM ディスクは，本来半導体メモリですから，このよ 
うな構成をとる必要はありません。ですが，ディスク装 
置との互換性をとるために構成を模倣しています。 

ディスクのデータ構造 

ディスクを上手に利用するために， MS-DOS (H 
uman 68 k のディスタ制御は MS - DOS 互換）は次のように 
領域を分けて使用しています（図2)。 

ディスタの各領域の内訳は次のようになります。 

1) IPL(Initial Program Loader ) 領域 

2) FAT(File Allocation Table ) 領域 

3) ルートデイレクトリ領域 

4) データ 領域 

それぞれについて解説しましょう。 

1) IPL 領域 

IPL というのは パソコンの 起動 プログラムのこ とで， 
IPL 領域は通常はディスクの先頭に置かれており，起動 
プログラムそのもの，もしく は起動 プログラムの 格納場 
所が入っています。 FD より X 68000 を起動する場合， X 68000 
はまず この データを読み取り， システムプログラムを実 
行します。 

このようなわけで SRAM ディスタでは IPL 領域は予約 
領域で確保しておけばよいことになります。しかし実際 
には， IPL 領域とはいうものの，ここにはディスク構造を 
定義する情報が入っていますので，注意する必要があり 
i す。 IPL 領域の内訳を表2に示します。 

表のうち BPB(BIOS Parameter Block ) はディスクサ 
イズ，セクタのバイト数などを定義しており重要です。 

BPB の詳細に関してはコラムを参照してください。こ 
のあと，ディスク管理用語として FAT ， クラスタという 
ものが出てくるので，とりあえずざっと全体像を理解し 
て，詳細はあとからコラムより理解するとよいでしょう。 

2) FAT (File Allocation Table ) 領域 

これはファイルがディスタ中のどこに存在するかを管 
理するものです。ディレクトリ情報の本体という性質の 
ものです。 


DOS はディスク管理情報として，現在使用されている 
セクタと，そうでないセクタをこの FAT という表にして 
持っています。 

図1フロッピーディスクの構造 




表1論理セクタの並び方 




ディスクの管理情報 
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まず， FAT はクラスタという単位でセクタを管理して 
います。セクタ単位ですと細かすぎて扱いにくいので， 

数セクタ単位で管理しています。 

FAT はチェイン構造をとっており，ディスタのデータ 
領域中の開始クラスタから最終クラスタまでをデータに 
持っています。これは図にしたほうがわかりやすいでし 
よう。図3のようになります。 

3) ルートディレクトリ領域 

ルートディレクトリのファイル管理情報を格納します。 
主にファイル名と，そのファイルのデータ領域の開始 
クラスタ番号を持っています。 2番目以降のクラスタ番 
号は先の FAT 領域に格納されています。 


フアイル管理情報は表3になります0 
4) データ 領域 

表2 


00 

3 バイト 

IPL へのジャンプアドレス 


03 

8 バイト 

メーカー名，バージョン 


0B 

1 ワード 

1 セクタあたりのバイト数 


0D 

1 バイト 

1 アロケーションユニットあたりのセクタ数 


0E 

1 ワード 

予約セクタ数 


10 

1 バイト 

FAT の数 

B 

II 

1 ワード 

ルートディレクトリのエントリ数 

P 

B 

13 

1 ワード 

論理セクタ数 

15 

1 バイト 

メディアディスクリプタバイト 


16 

1 ワード 

1 FAT あたりのセクタ数 _ 


18 

1 ワード 

1 トラックあたりのセクタ数 


IA 

1 ワード 

ヘッド数 


1C 

1 ワード 

隠れたセクタ数 


IE 〜 


IPL 



ここには，実際のファイルデータが格納されます。た 
だし，例外的にサブディレクトリは，ファイルと同じ扱 
いをうけるのて、，サブディレクトリの管理情報もここに 
格納されます。 

デバイスドライバの実際 

これまでのことより，ブロック型のデパ、イスドライバ 
は IPL , FAT ， ルートディレクトリ，データ領域を制御 
すればよいことになります。 

デバイスドライバが 0 S にどのように組み込まれるか， 
また，どのようにしてデータの受け渡しをするかは前回 
に報告したとぉりです。 

今回は，デバイスドライバの内部に立ち入って，内部 
の処理プログラムを説明しながら IPL などの領域との関 
係をここで解説します。 

1) SRAM ディスクの構成 

SRAM デイスタドライバ、は SRAM のメ苄リをデイス 
クにみたて RAM ディスタを構築するものです。 

SRAM の構成を図4に示します。メインメモリ上の 
ED 0000 h ~ ED 3 FFF h に存在します。このうち ED 400 0 H 
〜 ED 3 FFF h の約 15 K バイトの領域が RAM ディスタ用に 
用意されています。この空間をディスクの論理空間にみ 
たて，セクタ単位で読み書きをし，疑似ディスクを構築 
します。 

表4に SRAM ディスタに関連する重要な項目を抜粋 
してぉきます。 

表4のうち， E 8 E 00 D H 番地は特に重要です。この番地 


図3 


いまルートディレクトリにある TMP.TMP というファイルが 

ディスク中の 10, II，14 番の 3 つのクラスタに書き込まれていたとします。 

このとき TMP.TMP は以下のように管理されています。 


ルートディレクトリ領域 


ファイル名 

クラスタ番号 




0 



10. 

TMP.TMP 

~w 

20 





FAT 領域 

0 + I +2 +3 +4 + 5 +6 + 7 


9 +10 













M 

~ァ 

14 



FFF 









































FAT は 3 バイトもしくは 4 バイトのセルの表です。 

3 バイトか 4 バイトかは FD, HD の容量により異なります。 

セル領域の数値はファイルで使っている次のクラスタ番号を示します。 
クラスタが未使用のときは FAT 領域のセル内容が 0 になります。 

ファイルの最後のクラスタでは FFF„ (または FFFF h ) が格納されています。 
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の値によって SRAM の読み書きの禁止/解除をしていま 
す。 

SRAM へ書き込みを行いたいときは，ここに 31 h を，禁 
止したいときは 00 H を設定しておきます。 

デバイスドライバの全体構造 

デバイスドライバ、はエントリルーチン（リタエストル 
ーチン，割り込みルーチン）を介して， OS より呼ばれま 
す0 


これらは使われていない命令です。ですから，これが 
呼ばれるとエラーコードをリクエストヘッダに設定して 
Human 68 k に戻ります 0 
2) 命令 No . O , 初期化 

デバイスドライバの初期化命令です。関数 dskiniO によ 



り処理を行っています。 

リクエス ト ヘッダへ 各種 パラメータをセツ トします 


(表5)。 

また， SRAM を新しく RAM ディスクとして使う場合 
にはフォーマットをかける必要があります。このときは， 


エントリルーチンは entry (入口）ということからわか 
るように Human 68 k からの制御の入口です。すべて，こ 
こを経由して制御のやりとりを行います。 

この部分がデバイスドライバのプログラム本体です0 
図5にこの様子を示します。 

OS はドライバに対応して，表3の命令を持っていま 
す。ですからドライバは通常はそれぞれに対応した内部 
処理プログラムを持っていると思ってください。 

次に各内部プログラムの具体的な説明をしていきます。 
リスト2の中にそれぞれの関数が入っていますので参照 
してください。 

1) 命令 No . 2, 3，6，7,10，11，12 
未使用命令，エラー命令。関数 notcom () により対応。 


巳 P 巳テーブル 


表3 


命令コード 

要 求 

0 

初期化 

1 

ディスク交換チェック 

2 

未使用 

3 

IOCTRL による入力 

4 

入力 

5 

ドライブ コントロールシーケンス 

6 

ェラー 

7 

ェラー 

8 

出力 (VERIFY OFF 時) 

9 

出力 (VERIFY ON 時) 

10 

エラー 

II 

未使用 

12 

IOCTRL による出力 


図4 メモリ構成 


BPB (BIOS パラメータブロック）は IPL 領域の中に入って 
いますが， IPL (Initial Program Loader - 初期化プログラム読 
み込み機構？）とは異なり，ディスクそのものを定義する 
ものです。すなわち，論理セクタの個数，セクタのバイト 
数などです。これは BPB の内容を見れば明解です。ブロック 
デバイスは何 MB の HDD であれ，ここを見ればデバイスドラ 
イバは同じように扱えるようになるわけです。 

さて，今回の SRAM ディスクでは次のようになります。 

I セクタ =1024バイト 
I クラスタ = I セクタ 
FAT 個数= I 

ルートディレクトリのエントリ数= 32 

全領域のセクタ数=16 
メディアバイト =19„ 

FAT 領域に使用するセクタ数 =I 
余談ですが BIOS パラメータブロックの BIOS(Basic Input 
Output System ) というのは，丨〇年前に一世を風靡したイン 
テル系8ビット用オペレーティングシステム CP / M から使 
われだした用語です。8ビット マシン， 16ビット マシン， 
CPU メーカーの違いはありますが， CP/M — MS-DOS — 
Human 68 k と互換性を維持しながら変化派生しているので， 
ひょっこり「言葉」が残るようです。 

同様に FAT というのは，10年以上前，まだ8ビット全盛の 
ころの標準であったマイクロ ソフ ト BASIC の ディ スク管理 
テーブルに由来しており，同様の管理方式であったと記慷 
しています。当時雑誌の解説特集の中では FAT という名称 
(もしくはこの方式？）はマイクロソフト固有のもので， 
ほかのコンピュータでは異なっており通じないと記述され 
ていたように思います。なにはともあれ，技^5は継承され 
改良されるのだと感心する次第です。 


0000000 „ 

H 8 E 00 D ,, 

EDOOOOh 

ED 002 D h 

ED 0400,, 
ED 4000„ 


SRAM 制御情報 


SRAM 使用モード 


SRAM デイスク領域 


X 68000 制御情報 


SRAM 領域 


表4 


E 8 E 00 D ,, 

SRAM 制御情報 

0 = SRAM 軎き込み禁止 

31„ = SRAM 書き込み許可 

ED 002 D h 

SRAM 使用モード。 ED 0 I 00„〜 ED 3 FFF „ までの使い方を指定 

0 =使用しない 

1 = SRAMDISK として使用 

2 =プログラムメモリとして使用 
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次の処理をします。 

IPL セット 
FAT クリア 

ルートデイレクトリクリア 

また，本プログラムは起動時にシフトキーを押してい 
れば強制的にフォーマットをかけ SRAM を RAM ディス 
クとして強制初期化します。 

3) 命令 No . l ， メディアの交換 

ディスク交換のチェックを行います。関数 mediac () に 
より処理（表6)。 

この命令は FD ， M 0 のようなデバイスのための処理で 
す。 SRAM ディスクでは関係ない命令ですが， SRAM が 
壊れていないか簡単にテストして結果をリクエストへッ 

図5 Human 68 k とデバイスドライバの制御の流れ 


―> 

H 

U 

m 

a 

n 

68 

k 


Human 68 k はリクエスト 
ヘッダをエントリルーチンへ渡す 


エントリルーチン 


J 


初期化処理 


リード処理 


ライト処理 


エントリルーチンはリクエストヘッダに従い 
各内部プログラムを実行する 


表5初期化コマンド 

コマンドコード=〇 


位置 

バイト数 

I/O 

内 容 

0 

1 


26 (定数) 

1 

1 


未使用 

2 

1 

1 

コマンドコード （=0) 

3 

1 

0 

エラーコード （ LOW ) 

4 

1 

0 

エラーコード ( HIGH ) 

5 

8 


未使用 

13 

1 

0 

ュニット数 

14 

4 

0 

デバイスドライバの最終アドレス 

18 

4 

1 

パラメータポインタ 



0 

BPB テーブルのボインタ 

22 

1 

1 

ドライブ番号 （0 = A , …… ） 


表 B ディスク交換チェックコマンド 

コマンドコード =I 


位置 

バイト数 

I/O 

内 容 

0 

1 


26 (定数) 

1 

1 

1 

ユニッ ト番号 

2 

1 

1 

コマンドコード （ = 1 ) 

3 

1 

0 

エラー コ—ド （ L0W ) 

4 

I 

0 

エラーコード （ HIGH ) 

5 

8 


未使用 

13 

1 

1 

メディアバイト 

14 

1 

0 

データバッファ 


ダのデータ バッファに 格納しています。 

4) 命令 No . 4，8，9，入出力処理（表 7) 

ディスタへの読み書き処理をする命令です。 

これらは同じリクェストヘッダを持ちます。 

各処理は， 

① 入力処理，関数 dskinpO 

② 出力処理（書き込みチヱックなし），関数 dskoutO 

③ 出力処理（書き込みチェックあり），関数 dskotvO 
入出カデータは，セクタ単位で行います（注1)。 

注 I 

xc のプログラマーズマニュアルではセクタ単位と記載されて 
います。ですが， FAT がクラスタ単位なので，セクタではなくクラ 
スタ（論理セクタ）単位の可能性もあります。さて，今回の SRAM 
ディスクでは丨クラスタを I セクタとして扱っているのでこの疑 
惑を追究できませんでした。後日， HDD のように丨クラスタ数セク 
夕の装置を扱うときには要注意の項目です。 

また，リクエストヘッダの「開始セクタ」は表中ではロング型 
(4 バイト）となっていますが，アセンブラソース中ではワード 
(2 バイト）として処理しているなど少々気になるところです。 
今回作ったプログラムではロングで処理していますが，念のため 
内部で補正をかけ，オリジナルのアセンブラソースと等価にして 
います。やはり，これも HDD のときにどう変化するかチェックボイ 
ントでしようか。 

表7入出カコマンド 

コマンドコード= 4, 8, 9 


位置 

バイト数 

I/O 

内 容 

0 

1 


26 (定数) 

1 

1 

1 

ユニット番号 

2 

1 

1 

コマンドコード （= 4，8， 9) 

3 

1 

0 

エラ_コード （ LOW ) 

4 

1 

0 

エラーコード ( HIGH ) 

5 

8 


未使用 

13 

1 

1 

メディアバイト 

14 

4 

1 

転送バッファのアドレス 

18 

4 

1 

セクタ数 

22 

4 

1 

開始セクタ番号 

表日ドライブコントロールコマンド 

コマンドコード= 

5 


位置 

バイト数 

I/O 

内 容 

0 

1 


26 (定数） 

1 

1 

1 

ユニット番号 

2 

1 

1 

コマンドコード （= 5 ) 

3 

1 

0 

エラーコード ( LOW ) 

4 

1 

0 

エラーコード ( HIGH ) 

5 

8 


未使用 

13 

1 

1 

内部コマンド 



0 

ドライブの状態 


内部コマンド 

0 ドライブの状態を調べる 

1 イジェクトする 

2 イジェクト禁止丨（ユーザー用） 

3 イジェクト許可丨（ユーザー用） 

4 ディスクがセットされていないと LED 点灯 

5 ディスクがセットされていないと LED 消灯 

6 イジェクト禁止2 (0 S 用） 

7 イジェクト許可2 (0 S 用） 
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5) 命令 No.5 ， ドライブ コントロール &センス（表 8) 
ディスクの状態設定ぉよび検出を行います。この命令 
は MS-DOS では欠番になっています。 Human68k での拡 
張と思われます。関数 dskctrlO で処理します。 

実際には， SRAM 力 ? RAM ディスタとして使用されて 
いるか チェックし，使用されていれば，リクエストへッ 
ダの「ドライブの状態」へ 42H のコードを設定します。 42 h 
は， FDD でいうところの LED が点灯しメディアが入って 
いる状態を示すコードです。 

RAM ディスクとして使用されてないときは， 02 H すな 
わちドライブノットレディのコードをセットします0 

アセンブル S コンパイル S リンク方法 

最後になってしまいました力 ? ，一応アセンブル&コン 
パイル&リンクの方法を示してぉきます。使用方法は前 
回のものと同一です。 

AS D0.S 
AS D2.S 

U スト1 


CC /Fc Dl.C 

LK /ODRVR.SYS DO.O Dl.O /UB¥DOSLIB.L D 2.0 

次回予告 




ザ 

,E 




ようやく，基礎実験が終了してきました。次回は今ま 
で行ってきた通信，デバイスドライバ、の実験成果を複合 
させ， システムに まとめる予定です。 

ブロック型デバイスドライバをひとつ作成します。そ 
して，このデバ M スドライバには通信機能を内蔵させ， 
外部の X68000 と交信させます。つまりは相手の X68000 
を仮想ディスタとして働かせます。実験ということで， 
今回同様 SRAM ディスタを利用し相手の SRAM ディス 
クを認識させるつもりです。 


参考文献 

C Compiler PRO -68 K ver .2.0 プログラマーズマニュアル， 

シャープ 

C によるメモリ管理技法，中島信行（ただし，本書は MS - DOS 用です) 
MS - DOS ディスク管理技法，中島信行(ただし，本害は MS - DOS 用です) 


拿拿本拿*拿本本拿拿本本本本拿*;本本#*拿**本本本拿拿象本本聿聿拿拿拿*:拿拿本拿本本本拿♦拿拿本拿拿*本拿本拿*本本靠本本本 

拿 DEVICE DRIVER SA1J1PLE Nol 

本 XCT* ログラマーズマニュアル .P643 の SRAMDISK7* ログラム 
»を改造して作りました。 

拿拿拿本象本**本本**»拿本*拿*本《拿拿本*拿拿拿》拿本本拿*拿本專拿拿拿*窣本本拿拿)》««本《拿本本零拿拿; tT 本拿拿 

.include doscall.mac 


7 

.text 


8 



9 

.xref 

一 dskent 

10 

.xref 

_fatdir 

11 

.xref 

—dskini 

12 

.xref 

^mediae 

13 

.xref 

jdskctrl 

14 

.xref 

_dskout 

15 

.xref 

•dskotv 

16 

.xref 

_dskinp 

17 

.xref 

一 notcom 

18 



19 

.xdef 

jd 一 dat 

20 

• xdef 

_d 一 tim 

21 

.xdef 

一 djite 

22 

.xdef 

_inittbl 

23 

.xdef 

_rdmaxr 

24 



25 

dsktbl： 

dc.l • 

26 

do.w 

$0000 


dc.l 

dc.l 

dc.b 

dskreq： 

dBkjmp： 

dc.l 

dc.l 

dc.l 

dc.l 

dc.l 

dc.l 

dc.l 

dc.l 

dc.l 

dc.l 

dc.l 

dc.l 


dakstr： 

rta 


d^kstr 
dakent 
1,，S 一 RAM123， 
dc.l 0 
dc.l _dakini 
_mediac 
_notcom 
_notcom 
_dskinp 
jdskctrl 
一 notcom 
_notcom 
dakout 


move.l a5,dflkreq 


movem.l d0-d7/aO-a6 ，- (sp) 

move.l dskreq,a5 
move.l a5,-(sp) 
jar dskent 

addq.l #4,SP 

movem.l(sp) + f d0-d7/a0-a6 


bpbtbl : 
dc.w 
dc.b 


bpbftc: 

dc.w 


bpbfid： 

bpbfsz： 


dc«b 1 
1 

dc*w 32 
dc.w $10 
dc.b $f9 
dc.b 1 


_inittbl: 

dc.l bpbtbl 

_d_dat: dc.b 沱 RAM_DISK 

dc.b 0,0,0,0, 0，0 
d tim： dc.b $A0,$60 

_d_dte: dc-b $E7,$0A 

dc.b 010101010,0 

end 


拿各レジスタをノくヅクアップ 


♦ cw 数へ引数を渡す 


:^ 


.コール 

(引败受け液しで使ったスタックを処分） 


* 各レジスタを復旧 
* Hunarv\# 畢る.さやうならあ. 


',$08,0,0,0,0 


リスト e 


1：家*本*拿拿*本拿本拿，本拿本拿拿本拿*拿本拿拿**本拿本*»»拿皐尊拿«享拿 «*> 拿！;拿：*#拿拿$拿拿拿拿拿拿本拿拿 

2： .text 

3: 

4： .xdef _inittblend 
5： 

6: inittblend: 

7： dc.b 0 
8: 

9： end 


リスト 3 


1:#include 

<doslib.h> 

6 

7 

extern 

char 

d_dat[]; 

2： #include 

<stdio«h> 

8 

/ 本 



3： 


9 

extern 

struct 

BPBPOI 

4: extern 

5: extern 

short d_tim； 

10 

V 



short d 一 dte; 

11 

extern 

char 

inittbl; 
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23 
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25 

26 

27 

28 

29 

30 

31 

32 

33 

34 

35 

36 

37 

38 

39 

40 

41 

42 

43 

44 

45 

46 

47 

48 

49 

50 

51 

52 

53 

54 

55 

56 

57 

58 

59 

60 

61 

62 

63 

64 

65 

66 

67 

68 

ス 

69 

70 

71 

72 

73 

74 

75 

76 

77 

78 

79 

80 

81 

82 

83 

84 

85 

86 

87 

88 

89 

90 

91 

92 

93 

94 

95 

96 

97 

98 

99 

100 

101 

102 

103 

104 

105 

106 

107 

108 

109 

110 

111 

112 

113 

114 

115 

116 

117 


extern 

extern 

♦define 

#define 

♦define 

#define 

#define 

#define 

tdefine 

#define 

#define 

#define 

♦define 

#define 

fdefine 

♦define 

#define 

#define 

#define 

#define 

char 

char 

char 

void 

int 

int 

int 

int 


char inittblend ； 
unsigned short rdmaxr; 

SRAM 0xedO0Q0 
SRA^WD OxedOC2d 
SYS00d 0xe8eOOd 



M C： $ED0400-15K"； 

*_raesini = ”) 初期 f 匕しました ¥n¥r*'; 
^mesnoi =") 初期おしませんでした ¥n¥r ,f ； 

fatdir(); 
dakinp(); 
dskout(); 
dskini(); 
mediae(); 
dakpaw(); 
dskotv(); 


reqlen 

united 


struct I 
char 
char 
char comcod 
char errlow 

char errhigh ； 

)； 

struct RBQ 一 INI { 
char reqlen ； 
united; 


121 

case 0: 




122 


sts = dskini( rea hed ); 



123 


break 




124 

case 

1: 




125 


sta = 

mediae( req_hed ); 



126 


break 




127 

case 

2: 




128 

129 


sta = 
break 

notcora(); 

/* 未使用命令 

*/ 

130 

caae 

3: 




131 


sts = 

notcora ()； 

/* 未使用命令 

*/ 

132 


break 




133 

case 

4: 




134 


sts = 

dfikinp 《 reqjied ); 



135 


break 




136 

case 

5 ： 




137 


sts = 

dakctrl(req_hed ); 



138 


break 




139 

case 

6: 




140 


St8 = 

notcom(); 

/* 未使用命令 

*/ 

141 


break 




142 

case 

7: 




143 


8tS = 

notcom ()； 

/* 未使用命令 

♦/ 

144 


break 




145 

case 

8: 




146 


sts = 

dskout( reqjied )； 



147 


break 




148 

case 

9: 




149 


sts = 

dskotv( req_hed ); 



150 


break 




151 

case 

10 ： 




152 


sts = 

notcom() : 

/* 未咖命令 

拿 / 

153 


break 




154 

case 

11 ： 




155 


sts = 

notcom(); 

/* 未■命令 

*/ 

156 


break 




157 

case 

12: 




158 


sts ~ 

notcora ()； 

/* 未使用命令 

V 

159 


break 




160 

default ： 




161 


sts = 

notcom(}; 

/* 未麵命令 

拿 / 

162 


break 





char 

char 

char 

char 

char 


concod; 
errlow; 
errhigh ； 
rsv(8]; 


V 

*/ 

V 

*/ 

V 

V 


char mxunit; 
char 本 devend; 

char <bpbpoi; 

本/ 

char bdevno; 


char 

char 

char 

char 

char 

char 

long 


reqlen ； 

linitod; 

comcod; 

errlow; 

errhigh ； 

rsv[8); 

diskid ； 

diskfg ； 


struct RKLRW { 
char reqlen; 


char 

char 

char 

char 

char 

char 

char 

long 

char 

lon£ 

)； 

struct R] 
char 
char 
char 
char 
char 
char 


united; 
comcod; 
errlow; 
errhigh ； 
rsv[8 】； 

diskid; 
*diraadr ； 
draalen ； 
starecO0[2 ]； 
atarec ； 


reqlen ； 

united ； 

comcod; 

errlow; 

errhigh ； 

rsv[8 ]； 


/* リクエストヘッダの艮さ 
/* ユニットコー ド 
/* コマンドコード 
/* エラーコード その 1 
/* エラーコード その 2 
/* 予約翊城 

/* - ♦/ 

/»ユニット数 */ 

/* デバイスドライバ制御ブログラムの終了アドレス */ 
/♦struct BPBPOI *bpbpoi ； BPB テーブルアドレ 

/* ブロックデバイス番号 （ 0=A り */ 


/* リクエストヘッダの長さ «/ 

/本ユニットコード */ 

/* コマンドコード 本 / 

/本エラーコード その 1 */ 

/* エラーコード その 2 本 / 

/* 予娜城 •/ 

/ 4 ••供—■••••梅 —————— 隹一一—一—————™— ， f 

/* よくわかんない < 現在未使用 〉V 
/* よくわかんない資料で tiA イト型 */ 


/* リクエストヘッダの長さ </ 

パユニットコード */ 

コマンドコー■ド */ 

/* エラーコードその 1 */ 

I* エラーコード その 2 */ 

/* 予約規域 */ 

/* - ♦/ 

/* よくわか /^ い < 現 ^5^> 本 / 

/* fciS バッファ ♦/ 

/* 転送セクター数 */ 

/* アクセスセクタ番号上位 2byte 本/ 


/* アクセスセクタ番号 


/* リクエストヘッダの畏さ 
/* ユニッ トコード 
/* コマンドコード 
/»エラーコード その 1 
/* エラーコード その 2 

/* 予約領域 

/* - 


V 


本/ 

V 

*/ 

♦/ 

V 

*/ 


char getdat : 

)； 

/**ttt*t*tutu*tttt*tt**u%tt%ttu*tt**.t*t*ttttt*****t*%tt***t* 

diskent 世に g うエントリー ; トチン（痛咖吾） 

エントリーが entry ) は全プログラムの入り口と解釈すること 
ASM^ 姑|にハンドディスコンバイル 

ttttttttt*t*tttttttt***t***il(U**t***t**t**tt**.**i*t**tt*tt*ttt*/ 

void dskent( req_hed ) 
struct RBQ_HED *req_hed; 


163 

164 

165 

*/ 

166 ： 

167: 

168 ： 

*/ 

169 

170 

171 

172 

173 

174 

175 

176 

177 

178 

179 

180 
181 
182 

183 

184 

185 

186 

187 

188 

189 

190 

191 

192 

193 

194 

195 

196 

197 

198 

199 

200 
201 
202 

203 

204 

205 

206 

207 

208 

209 

210 
211 
212 

213 

214 

215 

216 

217 

218 

219 

220 
221 
222 

223 

224 

225 

226 

227 

228 


->errlow = (charMats & 0x0O00O0ff )； 


8ts >>=8; 

req_hed->errhigh = (char)(sts &. Ox00OC0Off); 


/* 下 filA イトエラーコード ^ Ij 


/* 上必くイトエラーコード_ 


/本本本本本拿本本本本專本本本本本*本本本*本本本本木本本本本本本本**本拿本*本本本**本«拿*本本本本#本拿本本本本尊皐本本 

mediae メディア 33«!yS 《 RAM^ ので未使用のはず） 

ASM を強§ |にハンドディスコンバイル 

u*ttt***utu****t**ui**ut*t*t*t**i**t*t*tt*t**ttt***tt*utu/ 
int notcomt) 
l 

return( 0x5003 ); 


/ 本本本本本本本本本 4： 本本本本拿本享本ネ本本本本本掌本本本本本本本本本本本本本;本本本: t 本本本本本本本象拿本本本本專拿拿本 

mediae メディア交換処理 （ RAM* ので未使用のはず》 

脱峰強にハンドディスコンパイル 

本本事本本本本搴拿：！:本本ネ拿本本本本!;本本辜本本本本本本本本本本本《本本本拿本本本本零拿靠事蓴拿本本！:零本零本本拿拿本挛拿 I 本辜/ 

int mediae( req_chg ) 
struct RBQjCHG *req_chg； 


char 


*adr ； 


(char*)(SRAM+0x4O0); 


if( *adr== ， ¥xf9 ， > { 

req_chg->diskfg : 

I 

else { 

req_chg->diskfg : 


return( 0 


0L； 


1L ； 


/ 拿拿本本 I 本本家本本窣本聿拿窣本本本客本本本本本本本章本專《本本本本專本本本本本本車*拿本本專本 t 拿拿♦寒本本專拿本享*本 

dskinp ディスク入力処理 （？） 

ASN を財別にハンドディスコンパイル 

ttttt***U*****tt*U*%*t**t****ttt*tttt** ： t**U*ttt***tt*t*ittttt/ 
int dskinp( req_rw ) 
struct REQ_RW *req rw; 


int 

char 

char 


sts ； 

*adr; 

o ； 

: 0x42； 


adr = (char り （SRAM+0x400)； 
c = 4xf9 、 


if( c!= 本 adr 
sta : 


0x5007; 


/* RAMDISK ^) チェック */ 
/* Err Code セット 拿/ 


sts = dskpaw( req_rw, 0L : 


return( sts 


Oh!X 1994.1. 


►昔のゲームを集めた CD - ROM 専用のゾフトなんか出 h ば CD - ROM ドライブの所有者も 
増えるかも。 山本尉 ( 16 ) 千葉県 














229 

230 

231 

232 

233 

234 

235 

236 

237 

238 

239 


240： 


； /* 

Yes* 

*/ 

342: 

char 

本 adr; 

241： 

) 




343： 

char 

*adrl; 

242： 

else { 




344: 

long 

♦ladr; 

243： 


sts = dskpaw! req_rw, 2L )； 



345： 

int 

i； 

244: 

) 




346： 

long 

n; 


245 

246 

247 

248 

249 

250 

251 

252 

253 

254 

255 

256 

257 

258 

259 

260 
261 
262 

263 

264 

265 

266 

267 

268 

269 

270 

271 

272 

273 

274 

275 

276 

277 

278 

279 

280 
281 
282 

283 

284 

285 

286 

287 

288 

289 

290 

291 

292 

293 

294 

295 


/“****" 本*……“*本*…***…**本本**…木…………………本本 

dskotv 出力&ペリフアイ処理<?> 

ASM を強引にハンドディスコンバイル 

* 專本本♦ネ本*本本本本本**本ネ本*本本本本本參事本车本本本本》本本本尊本本拿挛本木本本本本本窣本本本本本本本本零本本本本本本/ 

int dskotv( 
struct 1 


int 


sts; 


sts = dskout( req. rw 
if( sts' ) { 


/本 i 


return( sts ); 

) 

/“本*…““*本本 : m “…ネ…本…本*本“…本本…本“本本…本;(本 

dakout ディスク出力処理 （？> 

AS ；* 峰強引にハンドディスコンバイル 

本本*本本本本本ネ本本本本本本本本本本本本:》本本本本本;**本本本本本本本本拿專本本本本本拿:»本本本本本本尊窣;》本寒本本本本本拿本/ 

mt dfikout ( req_vu ) 
struct REQ_RW *req_rw ； 


char 

int 


*adr; 

sts; 


adr = (char*){SYS00d)；' 

本 adr ：： 0x31; 

sts = dskpaw( req_rw,1L )； 
*adr = 0; 
return( sts ); 


/» 込 |V 可 */ 

/本 " */ 


/* SRAM# 込禁止セット ♦/ 


/m"** ……享 * 本**…本*****本》本本* *"** 本****…本； um*** 本本**…… 

dakctrl ディスクコントロール 
ASM を独引にハンドディスコンパイル 

t***u**t**t***t****tut*.tt*tlft*t***t*.***t****t*******t****t****/ 

int dskctrl( req_ctrl) 

Btruct REQ_CTRL *req_ctrl； 

( 

char *adr; 

req_ctrl->getdat = 0x42； 

adr s (char*)(SRAM+0x4O0)； 

if( *adr!= , ¥xf9 , ) { 

req_ctrl->getdat = 2; 

) 

retum{ 0 )； 


/ 拿本♦♦拿** » 本*本♦本:****本本本本本隼本*本本本本本；！:拿本本***本本**本本本本零本本*本拿本拿本本本本本本本本 

dskini ディスク初期 f 匕ルーチン 
ASM を5網|にハンドディスコンパイル 

本本本拿本本本本本本本本掌本本ネ本本拿本本本本掌|本本|本本： t 拿本拿本«本家本本本: ( L 本:!;本本本本本本本!;本本本本拿本本本拿本本本/ 

int dskini( req^ini ) 
struct REQ_INI *req_ini； 


331 

332 

333 

334 

335 

336 

337 

338 

339 

340 

341 


347 

348 

349 

350 

351 

352 

353 

354 

355 

356 

357 

358 

359 

360 

361 

362 

363 
361 

365 

366 

367 

368 

369 

370 

371 

372 

373 

374 

375 

376 

377 

378 

379 

380 

381 

382 

383 

384 

385 

386 

387 

388 

389 

390 

391 

392 

393 

394 

395 

396 

397 


296: char 

本 adr; 


398 


sts 

=0x5007； 



297: int 

sts; 


399 

) 





298: char 

c； 


400 

else l 





299: 


401 






300： sts 

: 0x70Od； 

/* Err code set 

402 


sts 

=reqLrw->dmalen; 

/* 

no = 

*/ 


403 


sts 

<<=10; 

/* 

no = 

301： 



404 


no : 

: sts -1; 



302: adr 

=<char*>(SRAMMD>; 

/* SRAr_ モードチェック 

405 


al= 

: req_rw- >dmaadr; 



*/ 


406 


/* 

al= 

303： if( 

*adr!=l)( 

/* 1=RAM-DISK mode 

407 






V 



408 


sts 

=req_rw->starec; 

/* 

a2 二 


304 

305 
30G 

307 

308 

309 

310 

V 

311 

312 

313 

314 

315 

316 

317 

318 

319 

320 

321 

322 
化 

323 

324 

325 

326 

327 

328 

329 

330 


PRINT( {unsigned char*}"S-RAM を RAM-DISK として使用できません"}; 


req_ini->mxunit =1; 
req_ini->bpbpoi = &inittbl; 


/* 最大 unit セット */ 

/* BPB テーブル アドレスセット 


»/ 


req_ini->devend = tinittblend； /* デバイステーブルエンドアドレスセット 


本 _devmes = req_ini->bdevno + ’A* ; /* デバイス齡取得 本/ 

PRINT( (unsigned char* )_devn»eB )； 

adr = <char*><SRAM+0x4OO>; 
c = ，¥xf9，； 

if( *adr!= c ) { /* ! =0xf9 .衫細匕する 

fatdirU; 

PRINT( (unsigned char*)”） 初撕ヒしました ¥n¥r")； 


else if( K_KEyBIT(0x0e)&l 


/* シフトキーが押されて V 、: Wi •無荣件初期 


fatdir() ； 

PRINT( (unBigned char*)’’ >初期化しました ¥n¥r") ; 


PRINT! (unsigned char* )•’> 初期化しませんでした ¥n¥r"); 


409 

410 

411 

412 

413 

414 

415 

416 

417 

418 

419 

420 

421 

422 

423 

424 

425 

426 

427 

428 

429 

430 

431 

432 

433 

434 

435 

436 

437 

438 


return( sts ); 


/ ネ本本本本*本本拿本 》 本本本零*本本本**，本本本本: t 本本本本本本本本本本本本本本家*本本本零*本本本**本本本♦♦本本本拿本 

ディレクトリ管理頭域初期^ 

沾呢強引にハンドディスコンパイル 

本本本*本本*本本本本本本本$本本本拿本本本本ネ本本本本本本本本本本本專本本象本本專本《本;！:拿本拿本本: C 本本拿拿零本本本本本本本/ 

void fatdir() 


/本 SRAM# 込許可*/ 


adr = (char*)SYS00d； 
♦adr = 0x31; 

adr = (char*)(SRAM 


0x400)； 


for( i=0 ； i<2048 ; i++ ) { 
adrli] = 0; 

} 

ladr 二 （ long 本） adr; 

Uadr = 0xf9ffffO0 ； 

n = GETTIMEO ； 
n >>=8; 
d_tira = n ； 

n = GETDATE(); 
n >>= 8 ； 
d_dte = n; 

adr = d_dat; 

adrl=(char*)(SRAM + 0x800); 
for< i=0 ; i<32 ; i++ ) { 
adrl[i] = adr[i ]； 

) 


adr : 
adr : 


(char*)SYSO0d； 

0; 


/* 止*/ 


/ 本本*本本本窣本本本拿拿本本本拿本本本本拿本隼本）:本本本ホ拿本本象本本拿拿本拿本♦本拿靠ネ本本拿拿本本本尊客拿拿拿拿 

dskpaw 

本本; M 蓴本♦♦本本本本！;本拿本!;本尊本本本本本專本本*本掌本本本本本本本本本本本本本本本♦本本本本專ネ:^本本本本專本本/ 

int dskpaw ( req_rw, mode ) 
struct REQ_RW *req_rw ； 


long 


mode; 


int sts 

char *al 

char 本 a2 

int i; 

int no ； 

long wk; 

wk = req_rw->starec; 
wk >>=16; 

sts = wk + (req_nv->dmalen & OxOO00ffff); 
if( rdmaxr<sts 


:幸谜バイト麟出" 

: dinalen * 1024 -1*/ 


sts &= 0xffffO0O0; 
sts >>=6; 
sts +=1 ； 

a2 = (char*)(SRAM+sts); 

if( mode == 0L ) { 

for( i=0 ; i く no ; i++ ) 
al 【 i] = a2lij ； 


/* DISKlft^O 


sts 


:0; 


else if< mode ==1L ) { /* DISK ® き取り 

for( i=0 ; i<no ； i++ ) { 
a2[i) = al[i]; 

) 

sts = 0; 

} 

else if( mode == 2L ) { /* ペリファイ 

sts = 0; 

for( i=0 ; i く no ; i++ ) { 

if( al[i]!=a2[i] ) { 
sts = 0x700b ； 
break; 


return( sts ); 


/* 


►「 MATIER 」 のエフェクトは 10 MHz 機だと重い。でもスゴイ。 


佐怒賀英一(26)神奈川県 


ファイル共有の実験と実践 
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八ードコア 3 □エクスタシー(第 4 回) 



SIDE A 

とりあえず路面をつかまえる 

Tan Akihiko 丹明彦 

今回はコーナリングに焦点を絞り，水平面での正しい旋回を示す 
より実車に近づけるためにはどのよラな要素が必要となるのか 
疑似3□カーレースの弱点を暴きながら解説していく 


「WORLD CIRCUIT 」 の轄 

さて，いきなりおわびしなくてはならない。付録 
ディスクは少し延期になった。本連載の成果を皆様- 
の も とにお届けできるのはもう少し先のことになる。 
しかしいっちゃなんだが，私にとっては好都合であ 
った。数力月あれば，もう少しましなドライビング 
シミュレータも作れるというものだ。私のテンシヨ 
ンが多少落ちたことは否めないが，それとて煮詰ま 
ってしまって変なものを出すよりはましだろう。 

* * * 

AMIGA や IBM 互換機で最高の F -1 シミュレータ 
としての評価を得続けている 「WORLD CIRCUIT 」 
である力'先日英国の AMIGA 雑誌を読んでいたら 


今回のプログラム 


コックビットからのビュー 



作者のインタビューが載っていた。それによると， 
どうも本物の F -1 チームの協力のもとに制作された 
らしい。サーキットの異様な精密さなどもこれで説 
明がつく。 

さらには，とある F 3 ドライバーのエピソードまで 
書いてあった 0 スパ-フランコルシヤン•サーキット 
は，ふだんは公道のためレース期間中しか走れない 
のだが，彼はこのコースを 「WORLD CIRCUIT 」 
で練習し，実際のレースでも勝ってしまったという 
のである。こうした話を真正直に信じこんでしまう 
ほど私もお人好しでないつもりだ力 5 '，こと 「WORLD 
CIRCUIT 」 に関する限り， • 妙な説得力を感じてしま 
うのだ。それはやはり 「WORLD CIRCUIT 」 がゲ 
ームとしての体裁を整えただけのものでなく，シミ 
ュレーション性を突き詰めたものだからなのだろう。 

腐ったコーナリング 

さて，我々は自動車の運動を力学的にシミュレー 
卜しようとしているわけだが，その際規範とすべき 
ものを確立しておく必要がある。 

まずはっきりさせておきたい力 ? ， F -1 の車載カメ 
ラにそっくりになるように作ろう，というようなア 
プローチはとらない。 

ハンドルを右に切れば車が右に動く，という上っ 
面のみを見ながら多くの疑似 3 D 力ーレースゲーム 
は制作されてきた。典型的なラスターもののレーシ 
ングゲームのデザインの一例を挙げよう（図1)。高 
速コーナーでは道路が緩やかに長い間曲がっている。 
逆にシケインやヘアピンは道路がきつくはあるが瞬 
間的にしか曲がっていない。なるほど確かに車載力 
メラの映像はそうなっている。しかしこれを「ハン 
ドルの切れ角 = X 方向の単位時間あたりの移動量」 
などというデザインにしたとたん悲劇は起こる。ラ 
スターもののレーシングゲームでは，超高速コーナ 
一と呼ばれているコーナーよりもシケインのほうが 
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高速にクリアできるという奇怪な現象が現実に起き 
ているのだ。そしてこれを抑えるために，無根拠で 
わけのわからないパラメータを導入し，パ、ランスを 
とるべく調整に追われることになるのだろう。これ 
ではいけないのだ。 

きちんと車の挙動の本質を理解し，計算速度の制 
限と戦いながら，これだけは譲れないというところ 
をきちんとモデル化する。そうすれば結果は自然に 
ついて〈る。結果的に車載カメラの映像そっくりに 
なってもいっこうにかまわない，むしろそうなって 
b らわなくては困る。 

この方針決定は自分自身に対する宣言でもある。 

車は走り，曲がり，止まる機械だ 


て私は参考文献4を用いていくつもりだ。そんなと 
きでも，『クルマの速さが見えてきた』は，物理現象 
の数値的解ネ斤という枝葉末節にとらわれそうになっ 
たときの心のよりどころとして大切な存在である。 
ドライブシミュレータの制作を志す者はこの書をバ 
イブルとして携えておかなくてはなるまい。 

とりあえず旋回運動 

さて，今回は先月までの円形サーキットをひとま 
ず忘れ，チープな舞台でシケた車を操縦することに 
する（図2)。 

まず舞台であるが，とりあえず水平面とする。つ 
まり傾きはない。これにより，計算は若干楽になっ 
ている。いずれはアップダウンやバンクにも手をつ 



そこで1冊の本を紹介しておこう。しばらく前の 
Oh ! X ( 参考文献1 ) で華門真人氏が紹介していた『ク 
ルマの速さが見えてきた j という本(参考文献 2) で 
ある。ドライビングテクニック教授本みたいなタイ 
トルだが，中身は大違い。クルマの速さというもの 
を極めて明晰な論理でもって分析している。これが 
実践できれば車を思いのままにドライブできるに違 
いない。といっても自動車力学の観点から難解な微 
分方程式のオンパレードというものでもない0文章 
は平易で読みやすい。そして著者の舘内端氏が車と 
いうものの本質をつかまえていることを実感させて 
くれるのだ。 

“クルマの動きには，走り，曲がり，止まるしか 
ない” 

この言葉は，その『クルマの速さが見えてきた』 
からの受け売りである。アクセルを踏めば走り，ハ 
ンドルを切れば曲がり，ブレーキを踏めば止まる0 
車を運転するというのはこの作業の繰り返しなので 
ある。 

当たり前と思うなかれ。この当然とも思える基本 
を守っていない力ーレースゲームのどれほど多いこ 
とか。いみじくも中野修一氏が語った（参考文献 3) 
ように「車を左右に動かして障害物を避けながらで 
きるだけ車をコース内に入れてください」という， 
車の自然な挙動とはおよそ縁遠いゲームが世の中に 
溢れかえっているではない力、きちんと空間を，路 
面をつかまえてドライブせよとこの言葉は教えてい 
るのだ。 

とまあ，『クルマの速さが見えてきた』は，このほ 
かにも数々の味のある示唆に溢れている。自動車力 
学を極め，レースの経験も積み，クルマの本質に迫 
った者のみが知りえる秘密を明かしてくれる貴重な 
本なのである。 

もちろん，堅い数式を使った力学シミュレーシヨ 
ンもしなくてはならない。自動車力学の教利•書とし 


ける。 

次に車である力?，箱5つのなんともいいかげんな 
簡易自動車を作る。これはひとえにプログラム行数 

図1 ラスター ものの弱点 


i ね線コニ以溫? iSli 織 I 淑 f ? ため， 



速度を出しすぎると，¥るずるとコースアウトしてしまう。 


B ) シケイ: 
実車 


車載カメラ 


ラスター ものによる実装 


な 

C 


3 

□ 






速度を出していてもほとんど 1 -直線で抜けられる。 
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を抑えるための処置である。先月号で紹介したフォ 
ーミュラマシンはさらに改良を加えた力す，そのおか 
げでプログラムは1000行を超えてしまった。さすが 
にこれを載せるわけにはいかない。その代わりとい 
ってはなんだが，ステアリングの基本を押さえる意 
味でも，ハンドルを切れば前輪が曲がるようになっ 
ている。 

図2今回の舞台（水平なフィールド） 



図3極低速定常円旋回 



前輪の舵角を決める。この交点が旋回中心となる。 



C 


r ( 旋回半径> 



今回扱う車の運動は，「直進運動」および「極低速 
定常円旋回運動」と呼ばれる運動である。後者は， 
ハンドルを切ってごく遅い速度で曲がる運動である。 
遠心力も無視できる程度のゆっくりとした旋回運動 
である。そのほか，路面！:タイヤの摩擦や空気抵抗 
など，あらゆる自然界の法則を無視している。純粋 
に走り，曲がり，止まるという動作だけを行う。そ 
のかわり，タイヤが路面をグリップするという部分 
だけは押さえてある。 

直進運動については詳しい説明の必要はないだろ 
う。速度に前回描画時からの経過時間を掛けると移 
動量を求めるこどができる。これを車体の位置べク 
トルに足せばよい。 

先月号でちょっと触れた経過時間の測定を使って， 
時間管理を行っている。これを用いれば，速い計算 
機で実行しても遅い計算機で実行しても車の速度は 
変わらない。計算機が速ければ速いほど車の動き力す 
滑らかになっていく。これは速度差のある計算機が 
混在する時代のプログラムとしては必須の処理であ 
る。ただし，将来的にはカーレースゲームの通信対 
戦なども考えており，そうなると時間管理は少し面 
倒になる。表示はともかく，操縦や力学的動作は両 
者で同期をとらなくてはならない。 

そして今回のメインの旋回運動である。旋回運動 
とは，ハンドルを切って車を進行させた場合に，あ 
る点を中心として回転する運動である。もちろん， 
このとき，車体の向きも変わる。 

世の中の自動車の操舵システムは，図 3( A ) の「アッ 
カーマン型ステアリング」になっている。自動車は 
4本のタイヤで接地している。駆動輪（いわゆる FR 
車の場合は後輪， FF 車の場合は前輪）から力が地面 
に伝わり，地面からの反力により車体が前進する。 
このときの進行方向は，舵輪（たいていは前輪）の 
角度によって決まる0ハンドルを切っておくと， 4 
本のタイヤの向きによって最も自然な方向に車体は 
回頭する。さて，アッカーマン型ステアリングは， 

舵輪の角度が左右で微妙に異なる。どのようにハン 
ドルを切っても，4本のタイヤの車軸の延長線が常 
に1点（これが旋回中心となる）で交わるような操 
«它機構である。こうすることで，4本のタイヤの進 
行方向が旋回円の接線方向と常に一致することが保 
証され，無理なく路面をとらえることができるのだ。 

もちろん，このような機構は現実の力学的な要求 
から生じたもの.で，コンピュータで忠実にシミュレ 
一卜する必要はない。今回のプログラムでも前輪の 
舵角を左右で同じにして表示している。が，あくま 
でリアリティを追求するなら，前輪の表示を左右で 
微妙に違わせることで，もしかしたらよりグリップ 
感が増すかもしれない。 

今回は，もう少しモデルを単純化し，車体の中央 
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に仮想的な前輪と後輪を設け，その2輪によって決 
定される運動を計算している。まず前輪の切れ角と 
ホイールベース（前後輪の間隔）から旋回半径（後 
輪から旋回中心までの距離）を求め（図 3( B )), 微小時 
間（今回のプログラムでは1回の処理ループにかか 
る時間!：いうことになるので数分の1秒）で車の進 
む距離と旋回半径からその微小時間に車の旋回する 
角度を求めている（図 3( C ))。 

今月のプログラム 

水平面フィールドの上で自動車が走り，曲がり， 
止まるだけのプログラムである0 

マウスで操作する。マウスを左右に動かすとハン 
ドルの切れ角が変化する。マウスの右ボタンを押せ 
ば加速し，左ボタンで減速する。 F 1 キーを押すこと 
で，視点を車外と車上で切り替えられる。プロダラ 
ム起動時の視点は車外にある。操縦に慣れたら視点 
を切り替えてみるといいだろう。 

ロードホールディ ング以外はまったくいいかげん 
である。等加速度運動（エンジン特性などおかまい 
なし）だし，最高速度は無制限，遠心力もない。さ 
ら には フィールドの 外にはみ出しても，車が転落す 
ることもない。 

もちろん，それらしいパラメータを導入すればい 
いのはわかっている。たとえば最高速というパラメ 
ータを設けて，加速処理の部分に比較のためのコー 
ドを1行入れれば最高速度が制限できる。でもそう 
いうパラメータ調整をいまやってもしかたがない。 
いずれ空気抵抗などの要素を力学シミュレーシヨン 
に組み込めば，最高速は自然と頭打ちになるはずで 
ある。ゆえにいいかげんとわかっている部分も故意 
に放置してある。 

ホ ** 

付録ディスクが延期されたこともあるので，今回 
は完結したプログラムを掲載したい。 

まず1993年10月号の付録ディスクに収録した 
SLASH 開発キットを用意する0コンパイルは終了 
しておくことが必要た、そのトップディレクトリに 
「9401」という名前のディレクトリを作り，前回掲載 
の eulerlib . h および eulerlib . c を入れる。次に今回掲 
載する timedifference . h ， dtest . c および Makefile を 
作成して同じディレクトリに入れる。まとめると次 
のようになる。 

LIB ¥ SLASH 開発キット 

9401 ¥ eulerlib.c 前回掲載 

9401¥ eulerlib.h 前回掲載 

9401¥ timedifference.h 今回掲載 
9401 ¥ dtest.c 今回掲載 

9401 ¥Makefile 今回掲載 


そして9401デイレクトリに移って MAKE を実行し， 
コンパイルが成功すれば dtest . x という実行フアイ 
ルができあがる。 

今後定 

ここしばらくはこのプログラムを拡張していく予 
定である。車の緒元を収めた CARINFO 構造体は今 
後もメンバを増やしていくことだろう。 

まず水平面での運動を完璧にしてから斜めの路面 
に応用する力、，または早めに斜めの路面を導入して 
その上で自動車の運動を極める力、はこれから決めよ 
うと考えている。それではまた来月。 
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■ U スト1 MAKEFILE 


SLASHLIBDIR = ..Vlib 
COLORDIR = ..¥color 
CCOPTS = -0 -Wall 

% . o: % »c 

gcc $(CCOPTS) -c $< 
all: dtest.x 

dtest.x: dtest.o eulerlib.o 

gcc -o dtest.x dtest.o eulerlib.o¥ 

$(COLORDIR)¥tpllib.a¥ 

$(SLASHLIBDIR)¥_slashlib.a¥ 
S(SLASHLIBDIR)¥_utillib.a¥ 
$(S し ASHLIBDIR>¥slashlib.a 

dtest.o: dtest.c eulerlib.h timedifference.h 
eulerlib.o: eulerlib.c eulerlib.h 

clean: 

if exist 拿 .dat del-y 本 .dat 
if exist 本 . bak del-y 本 .bak 
if exist dtest.o del dtest.o 
if exist eulerlib.o del eulerlib.o 

distclean : clean 

if exist dtest.x del dtest.x 


■リスト 2 TIMEDIFFERENCE.H 


3 

4 

5 

6 


9 

10 

11 

12 

13 

14 

15 


/* 

timedifference.h 
- 時間管理のための 1/100 単位の時 WJ 計測 
Oct. 1993 丹明彦 <0h!5O 

*/ 

#ifndef —TIMEDIFFERENCE H • 

#define — TIMEDIFFERENCE_H 一 

/本 IOCSLIB の ONTIME(> で計った 2B 寺刻の连 《= Tl - T2 ) 

ONTIME( ) の油が 1 日を越えるとリセットされることも考慮ずみ 
I0CS コニルの 0NTIME は日数も返すがと〇あえず無視している */ 

#define TIMEDIFFERENCE(T1,T2) ( ( (Tl )+8640000-( T2 )) %864000 0) 

#endif /本 __TIMEDIFFERENCE_H__ 本 / 


ハードコア 3 D エクスタシー j jg 







八 ー ドコア 3 D エクスタシー(第4回) 


■ U スト3 DTEST.C 


dtest.c 
-車罐乍 
Nov. 1993 


本/ 

#define 
#include 
ffdefine 
#include 
#include 
#xnclude 

#include 
#include 
#inciude 
♦include 


丹明彦 (Oh!X> 


„IOCS_INLINE 一 
<iocslib.h> 

一一 DOS_INLINE — 
<5oslib.h> 

<atdio.h> 

く atdlib.h 〉 

"•.¥lib¥^alashiib.h M 
"• .Vcolor¥ tpllib.h' 1 
M eulerlib.h M 
"timedifference•h" 


い シェーデイングなしにする場合などに用ぃる色を求める簡易マクロ */ 

*define RGBI (R,G f B, I ) (((G)<<U)|((R)<<6)|((B)<<1)|(I)) 

努 define RGBILONG(R t G , B , I) ((((G)<<27)|((R)<<22 ) |((B)<< 17)|(( 

I)<<16))|(((G)<<11)|((R)<<6)|((B)<<1)| (I))) 

22： 

#define N^POINT 800 
#define N^OBJECT 4 


95 

96 

97 

98 

99 
100 
101 
102 

103 

104 

105 

106 

107 

108 

109 

110 
111 
112 
113 


free( fwheel_polygonList )； 
free( fwheel_pointlist ); 
return; 


い フイールド */ 

void create^!ield() 


int x 

#define 
#define 
#define 
#define 
♦define 
#define 


i, j ； 

2048 It フィールドのサイズ */ 

8 い フィールドの分利数 */ 

(fs/8) /* moM */ 

(FS/128) /% センターラインの福 */ 

16 /* センターラインの数 */ 

(PS バ LN 本 2)) /* センターラインの長さ */ 


23 

24 

25 

26 

27 

28 

29 

30 

31 

32 

33 

34 

35 

36 

37 

38 

39 

40 

41 

42 

43 

44 

45 

46 

47 

48 

49 

50 

51 

52 

53 

54 

55 

56 

57 

58 

YG0N)#18 
59: 

24 )； 

60 
61 
62 

63 

64 

65 

66 

67 

68 
69 

>rraaius , 
70: 

>rradius , 

71 

72 

73 

cOrradius , 
74 ： 

c->rradiu8, 

75 

76 

77 

78 


field^polygonlist = malloc( sizeof{SLPOLYGONLIST)+sizeof(SLP 
OLYGON)^200 )； 

114: field^pointlist = malloc( sizeof(SLPOINTLlST)«fsizeof(SLPOINT 

M8O0 ); 


SLPOLYGONLIST *fieid polygonlist; 
SLPOINTLIST 本 field 一 pointlist; 

SLPOLYGONLIST <car_polygonlist; 
SLPOINTLIST *car_pointliat; 
SLPOLYGONLIST Ifwheel polygonlist; 
SLPOINTLIST ♦fwheel^pointlist; 

SLTRANSWORK 本 work; 

SLMINMAX *rainmaxfull, 拿 minroaxt; 
SLPARAMETER parameter ； 


typedef struct { 


int 

width ; 

/* ボディ細 */ 

int 

length; 

/* イ本 / 

int 

height ; 

/* */ 

int 

fshaft； 

/* F ホイー 翊零 / 

int 

rshaft; 

/* R ホイーノ MS */ 

int 

fwidth ; 

/* F タイ械 */ 

int 

fradius ； 

/* F タイヤ半径 */ 

int 

rwidth; 

/* R タイヤ 幅 */ 

int 

rradius ； 

/* R タイヤ半径 */ 

int 

wheelbase; 

/* ホイー,レべース < 

int 

steeringratio; /本ステアリンて 

int 

accel ; 

/* hmt */ 

int 

brake; 

/* mss . ♦/ 


115 

116 

117 

118 

119 

120 
121 
122 

123 

124 

125 

126 

127 

128 

129 

130 

131 

132 
133: 

_darkbiue 


field_pointlist, 


)i 


广ク w 


(マウス x 座播と回転角の IH1 係） 


)Carlnfo; 

/拿単" 

void create 一 carl c ) 

Carlnfo 本 c; 

{ 

car_polygonliat = malloc( sizeof(SLPOLYGONLIST)+aizeof(SLPOL 
) : 

car_pointlist = raalloc( sizeof < SLPOIMTLIST >+sizeof. < SLPOINT J 本 

car_polygonlist->n = 0 ； 
car_pointlist->n = 0; 

ハ i 体" 

makebox( car_polygonlist, car_pointliat, 

-c->width/2, - height ， -c->length/2 f 
c~>width/2, 0, c->length/2, 

&Btd_red }; 

/ 搴後编（車体 7 i こ固定されているため同一のポリゴンリストに入れる }*/ 
makebox( car_polygonlist f car_pointlist , 

-c->fshttft/2-c->rwidth/2, -c->height, 

-c->fshaft/2+c->rwidth/2 f 0, 


c- >wheelbase/ 2-c- 
-c->wheelbase/2■fc- 


&9td_darkgray ); 

makebox( car_polygonlist, car_pointlist, 

c->fshaft/2-c->rwidth/2, -c-^rradius*?, -c~>wheeibase/2~ 


c->fshaft/2+c->rwidth/2, 0, 


-c->wheelbase/2+ 


79 

POLYGON)»6 


T) 本 8 


4tstd_darkgray ); 

AddNorm{ car_polygonlist, car_pointlist ); 

SortPoly( car_polygoniist , car_pointlist )； 

/* 前核（車体から独立しているため別のボリゴンリストに入れる ）*/ 

f\jheel_poiygonlist = mallcc( sizeof(SLPOLYGONLIST) +sizeof(SL 

)； 

fwheel^pointlist = malloc( sizeof(SLPOINTLIST)+sizeof(SLPOIN 

0； 


fwheel_polygonlxst->n 
t’wheel_pointl ist->n = 0; 
makebox( fwheel^polygonList, fwheel_pointiist, 
-c->rwidth/2, -c->fradius^2, -c->fradius, 
c->rwidth/2, 0 y c->fradius, 

&std_darkgray ) : 

AddNorm( fwheel_polygonlist f fwheei_pointlist ) : 
return ； 


void destroy_car() 


free( car_polygonlist ); 
free( car^pointlist ) : 


134 

135 

136 

137 

td white 

138 

139 

140 

141 

142 
_darkblue 

143 

144 

145 

146 

td_white )； 
_147 

148 

149 

150 

151 

152 

153 

154 

155 

156 

157 

158 

159 

160 
161 
162 

163 

164 

165 

166 

167 

168 

169 

170 

171 

172 

173 
17*1 

175 

176 

177 

178 

179 

180 
181 
182 

183 

184 

185 

186 

187 

188 

189 

190 

191 


field_polygonlist->n = 0 ； 
field_pointlist->n = 0; 

for ( i = 0; i く FD; i++ ) { 
x = -FS *f i 本 （ FS^2/FD) 5 
for ( j = 0 ； j < FD; ) { 

z = -FS + j 本 <FS>2/FD>; 
addtetragon( field_polygonlist, 
x, 0» z, 

x, 0, z+(FS»2/FD), 

x-MFS 本 2/FD>, 0, z+(FS 本 2/FD}, 
X4(FS*2/FD), 0, z, 

&std yellow ); 

) 


x = rand(>%(PS 本 2}-FS; 

addtetragon( field_polygonlist, rield_pointlist, 

x-RW y 0, -FS, x-RW, 0, FS, x+RW, 0, FS, x+RW, 0, -FS, 

)； 


for ( i = 0; i < LN ； i++ 

2 = -FS i*(FS»2)/LN ； 

addtetragon( field_polygonlist, field_pointlist, 
x-LW, 0 1 z f x-LW, 0, z + LL, x+LW, 0, z+LL, x + LW, 0, 


z = rand()X(FSt2)-FS; 

addtetragon( fieldjpoiygoniist, field_pointliat, 

-FS, 0, z-RW, -FS, 0, z+RW, FS, 0, z+RW, FS, 0, z-RW, ic 

for ( i = 0 ； i < LN ； i++ ) { 
x = -FS + i*(FS*2)/LN ； 

addtetragon( field_polygonliat f field_pointlist, 

x, 0, z-l»W, x, 0, z + LW, x + LL, 0, z + LW, x + LL, 0, z-LW, 


AddNform( f ield_polygonlist, f ieid_point 1 ist )； 


void destroy_field() 

( 

free( field_polygonlist ) 
free( field_pointlist ); 
return ； 


double radius, centerx, centerz, run, co, 

int sp t time = 0; 

int m8cur, x, y, rosdt,lb, rb ； 

double theta = 0.0 ； /本ステアリング角本 / 


VECTOR3 
VECTOR3 
VECTOR3 
VECTOR3 
int tl 


int 

int 


vb, vc 
b, bai bb f be 
w, wai wb, wo 
1 ; / 

,t2 f 


velocity 

viewmode 


dt ； 


0； 

0 ; 


/* 祝点の位置と基がクトル */ 
/* 虫体 axi 置と基がクトル v 
/* 自〇篇の位 ! ！と基底ベクトル */ 
光の方ベクトル本 / 

/* 時刻と時基 */ 


/* 


* 速度 */ 

* 祝点モード（デフオルトは車外） 


拿/ 


20, 20, 30, 30, 


/* 珙の _ V 

static Carlnfo testcar = 
100, 300, 60,150,160, 
220, 4 t 1, 2 } ; 

create_field(); 
create_car ( &.testcar )； 


work = malloc( sizeof(SLTRANSWORK) 本 N_P 01 NT 
minroaxfull=malloc( sizeof(SLMINMAX)<2 ) : 
minmaxt = malloc( sizeof{SLMINMAX> 本 2 )； 


/♦ いつでも全曲 flfi クリアする 
minmaxful 1 [ 0 ).xmin = 
minroaxfull[0].yroin = 
minmaxfull[0].xmax = 
minmaxfull[0].ymax = 


V 

0； 

0 ; 

255; 

255; 


1 G バイトの HDD を買った。たしかに 200 M バイトは狭いと思う。 
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192: minraaxfull|1].xmin =-1; 

193 : minraaxfulll1]•ymin =-1; 

194 : minmaxf uli[1]•xmax =-1; 

195 : minraaxfull|1j.yroax =-1; 

196： 

197： CRTMOD(14 )； 

198: G 一 CLR 一 ONU ; 

199： B_CUROFF()； 

200： MS_INIT()； 

201： MS_CUROF()； 

202: MS—LIMIT(0,0,255,255>; 

203: MS-CURSTU 28, 128>; 

204： MS CUROF()； 

205： SKEY_MOD(0 f O,O)； 

206 ： sp = SUPER( 0 ) : 

207： 

208: SetClearColor( RGBILONG(0,0 f 8,0)); 

209: SetWindowSize( 256, 256 ); 

210 ： SetWindowCenter( 128, 128 ); 

211: 

212: /t 車体本/ 

213: b(0] = 0.0 ； b[l]= 0.0; bl2 】 =0.0; / 本位 *( ワールド座捸）本 / 

214: ba[0] = 1.0 ； ba[l ] =： 0.0; ba[2J = 0.0 ； /* 基がクトル （ a«> */ 

215: bb[0) = 0.0 ； bb[l]=1.0 ； bb[2] : 0.0 ； 1% 基 !^ クトル（厶軸 > V 

216: bc[0] = 0.0 ； bc[l] = 0.0; bc[2 】 = 1.0 ； ハ基がクトル < ア «> */ 

217 ： 

218 ： /t 経 jfiff 抑 ] を ^*! する本 / 

219： tl = ONTIME() ； 

220： 

221: ft メインルーブ本 / 

222 ： for (；；)( 

223: /t マウス 本/ 

224： mscur = MS_CURGT() ； 

225: x = mscur/ 65536 ； 

226 : y = mscur% 65536 : 

227： msdt = MS_GETDT()%65536； 

228 ： lb = msdt7256; 

229: rb = msdtX256; 

230: /本 ESC キーで終了 t/ 

231: if ( BITSNS(OxOO) & 2 ) break； 

232 ： /t FI で視 ^ モード切り替え本 / 

233： if ( BITSNS(0x0C)&8 )( 

234： while ( BITSNS(0xOC)&8 )； 

235: viewmode =1 - viewmode ； 

236 ： } 

237： 

238: /本 前回の時刻との差 本/ 

239： t2 = ONTIMEU ; 

240： dt = TIMEDIFFERENCE(t2 t tl)； 

241： tl:t2 ； 

242: /% 速度拿/ 

243 : if ( rb ) velocity += testear•accel; 

244 : if (lb i velocity -= testcar.brake; 

245 : if ( velocity < 0 ) velocity = 0; 

246: /t 速度に前回の時刻との差をかけれ WffJW 勤 { 出る */ 

247: run = velocity 本 dt; 

248: 

249: if ( time%2 == 0 )( 

250: SetWritePlane( (unsigned short 本0200 ); 

251: SetClearPlane( (unsigned short 本} OxCOO 200 ); 

252: ) else ( 

253: SetWritePlane( (unsigned short t )0x000000 ) : 

254 : SetClearPlane( (unsigned short 本 >0xC 00000 ); 

255 ： ) 

256 : ClearBox( minmaxfuil); 

257 ： 

258: /t 水平面 （ xsi 平面 ) 上での他低速円旋回 V 

259: theta = ITOD((128-x) ♦testcar.steeringratio) ； /* ステアリング 

角 */ 

260 ： if ( x < 128 ) ( /本左折" 

261: double tropx 9 tmpz ; 

262: radius = testear•wheelbase / tan( theta ) : /t 缺回半 f 圣 </ 

263 : centerx = b[0J - bc【0】^teatcar.wheelbase ン 2 / < ttm 小心 % f 

264 : - bait)! 拿 radius; 

265 : centerz = bl2j - bc[2 】 本 testcar•wheeibase/2 

266 : - ba[2]^radius; 

267: /本 旋回中心を中心として iji 体を回転す る本/ 

268 : co s radius / sqrt ( rcuiius 本 radius + run 本 run ) : 

269: si = -run / sqrt( radius 本 radius + run*run )； 

270: /t 位朦ベクトルは旋回中 4 ：、からの桁対位鹰ベクトルを回する專 / 

271: b【0】 = (b[0] - centerx)<co + (b[ 2 ] - centerz)*si ♦ cent 

erx； 

272: b[2J = -(b[0J - centerx)♦si + (b[2) - centerz>»co + cent 

erz ； 

273: /* 基逸ベクトルはそのものを回転する尊 / 

274: tmpx = ba[ 0 ] ； tmpz = ba[ 2 ) ； 

275： ba[0】= tmpx 本 co + tmpz 拿 ai; 

276: ba[2] = - tropx 零 si + tmpz 本 co； 

277 : tmpx = bel0]； tmpz = be[2]； 

278 : be[0] s tmpx 拿 co + tmpz t si; 

279： be[2] = - tmpx 本 si + tmpz 拿 co; 

280: } else if ( x > 128 ) ( /t 本/ 

281 : double tmpx, tmpz; 

282 : radius = testear•wheelbase / tan( -theta ); 

283: centerx = b【0】 - bc[0)<testear.wheelbase/2 

28 1: + btifo】 拿 radius ； 

285 : centerz s b12] - bc[2J 本 teatear•wheelbase/2 

286: + ba(2] * radius : 

287: co = radius / sqrt( radius 本 radius + run*run )； 

288 : ai = run / sqrt( radius 本 radius + run 本 run ) : 

289 : b[0] = (b[0] - centerx)*co + (b[2] - centerz> 本 si + cent 

erx； 

290 : b[2] = -(b[0] - centerx)<si + (b[2J - centerz) 窣 co + cent 

erz; 

291 : tmpx = ba【0】； tmpz = ba[2]； 


292 

ba 【 0】 = tmpx * co 

+ tmpz 拿 

si ; 

293 

ba[2】= - tmpx 本 si 

♦ tmpz * 

co; 

294 

tmpx = bc[0]; tmpz = 

bcl2 ]； 


295 

bc 【 0】= tmpx 拿 co 

+ tmpz 本 

si ; 

296 

bc[2 j = - tmpx t si 

+ tmpz t 

co; 

297 

)else ( /» 醜 */ 



298 

b(0] += bc[0) t run ； 



299 

b[2] ♦= be12J » run ； 



300 

} 



301 




302 

ハ m/m */ 



303 

if ( viewmode 0 )( 



304 

v[0] = 0.0; v[l 】 = 

-3000.0; 


/» 位！！*/ 



305: 

va(0J =1.0; va 【 l 】 = 

0-0 ； 


aU ♦/ 




306: 

vb[0] = 0.0; vb 【 l】= 

aqrt(2.O)/2.0 


• 0 ; /* 

307 ： vc[0] = 0.0; vc[lj = aqrt(2.0)/2.0 ； 

0; ハ y _ •/ 



v|2J = -4000.0 ； 
va[2J = 0.0; / 專 

vb[2 】 =-sqrt(2.0)/2 
vc[2] = sqrt(2*0)/2. 


308: > else { 

309: ハ位 !！" 

310: v[0] = b(0J - (testcar.height* 1.5)*bb(0); 

311: v[1]=b[l]• 《 testcar.height 本 1.5 }本 bb【U •• 

312 ： v[2) = b[2] - (testcar.height*l.5>#bb(2); 

313: va[0] = ba[0]; va[1J = ba[l];va[2] = ba[2 ]； /% aW */ 

314: vb 【 0 】 =bbtO); vbU 】 =bb[l 】； vb[2] = bb[2) ； /% tj 

315 ： vclO] : be[0]; vc 【 l 】 二 bc[l]; vc[2] = bc[2]; /t y 軸拿 / 

316: } 

317 ： / 本 光方クトル */ 

318: 1(0) = -1.0 ； 1[1J = -3.0; 1[2] = -2.0 ； 

319: /% 麵の齡 " 

320: eulerA2G( ^parameter , &v, &va , &vb, &vc, Li ); 

321: TranalateAll(^parameter, work, field_pointlist, minmaxt ) 


322 : DisplayPolygonList( fieid_polygonlist, work, minmaxt )； 

324 : /% 取⑽表示 " 

325 : eulerA2A( &parameter f &v 丨 &va, &vb f &vc, &b, &ba , &bb, kbc 


)； 


32b : TranalateAll(^parameter, work , car_pointlist, minmaxt ); 

327 : DisplayPolygonList( car_polygonlist, work, minmaxt ) : 

328: 

329: /% m %/ 

330 ： / 拿本 / 

331: wa[01=ba[0]<coa(theta) + bc[0J#ain(theta); 

332 ： wa[1j = ba[1]«cos(theta) 4 - bc[1]«sin(theta); 

333 : wa[2J = ba[2]^cos(theta) ^ bc[2J #sin(theta )； 

334: ハ々 ！**/ 

335 ： wb[0] = bb[0 )； 

336 ： wb[l]=bbll ]； 

337: wb[2J = bb[2J; 

338: / 拿 yW 本 / 

339 : wc[0 】 =-ba[0] 拿 Bin< theta} + be 【 0 】本 cos(theta} •， 

340: wc[l]=-ba(1j<sin(theta) + bc 【 1J 本 cos(thetai; 

341: wc[2) = -ba[2)*sin(theta) + bc[2]>cos(theta )； 

342 ： /t 位逍 */ 

343 ： w[0] = b10J + ba[0 J >testear.fshaft/2 + bc[0]♦testear.whee 


ibase/2; 

344: 

lbase/2 ； 

345: 

lbase/2 ； 

346: 

347: 

); 

348: 

)； 

349: 

350: 


w[1J = b[1J + ba[1 】 ♦testcar.fshaft/2 + be[1]> testear•whee 
w[2] = b[2 J + ba 【 2 】 *testcar« fshaft/2 + be [ 21 * tes tear. i^hee 

/拿 */ 

eulerA2A( ^parameter, &v, &va, &vb, tve, &w # fcwa, &wb, iwc 
TranalateAll(^parameter, work, fwheel_pointlist, minmaxt 
DisplayPolygonList( fwheel_poLygonlist, work, minmaxt ); 


351 ： 

352 ： 

353 ： 

lbase/2; 

354 ： 

lbase/2 ； 
355 ： 

lbase/2 ； 

356: 

357: 

)； 

358: 

)； 

359: 
360 ： 
361 ： 
362: 
363 ： 
364 ： 
365 ： 
366: 
367: 
368 ： 
369 ： 
370 ： 
371 ： 
372: 
373 ： 
374: 
375 ： 
376: 
377 ： 
378 ： } 


/ 本左前篇本 / 

/* 位**/ 

w[0] = b[ 0 ] - ba[0]^testcar•fshaft/2 + bc[0]^testear.whee 
w[1]=b 【 l 】 一 ba[1] 尊 testcar*fshaft/2 + bc 【 11 本 testcar•whee 
w[2) = b[2] - ba[2]♦testear.fshaft/2 + bo[2 J «testear.whee 
/ 本左肖 0«(7) 表示 */ 

eulerA2A( ^parameter , &v, &va, &vb, tve,lw f &wa, &wb, &wc 

TranslateAll(&parameter, work, fwheel_pointlist, minmaxt 

DisplayPolygonList( fwheel_polygonliat, work, minmaxt ); 

if ( timeX2 == 0 ) HOME( 0 V 256, 0 ) : 

else HOME( 0 9 0, 0 )； 
time++; 

} 

SUPER( sp )； 

free( work ); 
free( minmaxt ); 
free! minmaxfuil) : 
destroy_car(); 
destroy_field(); 

B—CURON < >; 

CRTMOD(16 )； 

KFLUSHIO( OxFF )； 

return 0; 


►おなかがすくと怒りっぽくなるんだよな 
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SIDE B 

座標親)束縛を叩き込》 

Yokouchi Takeshi 横内威至 

SLASH で空間内を自由に飛び回るための問題点はどこにあるのか 

そ_を握るのが座標系である 

この座標系を見直し，より正しし、3□システムを目指す 


いままで，急ぎ足で説明を続けてきたため，ぃろ 
ぃろと不備があったかもしれなぃ。内容も比較的地 
味であったため，ぃまぃちキャッチーなものではな 
かったが， 3 D の基礎とぃうことで引き続き解説をし 
ていくことにする。なんといっても アセンブルリス 
卜を掲載するとなると膨大な量になってしまうため， 
ぃまぃち説明不足となってしまう。まあ，ぃままで 
説明したことはかなり SLASH の内容に近いから， 
付録デイ スタに 収録した リス トが最大の サンプルと 
思ってぃただければ幸いである。 

今回からは座標系に ついて 考えていきたい。かな 
り複雑なものであり，ぃったぃどのような座標系及 
び変換を考えればよぃかはぃまいちはっきりしない。 
まず基本的な方法から考えてみよう。 

座標系について 

すでに丹氏が解説しているように，3次元空間を 
制御するためには2つの座標系を考えなければなら 



物体の回転は以上のように行う。各点 P'n = P + R * Pn となる。 

R は変換行列， P は物体の位置， Pn は点 n の物体座標系を示す。 


このとき，⑻と ( b ) の動作を入れ替える，つまり P ' = R(P + Pn ) とすれば 
回転中心一 P =(- x , - y ，- z ) を中心とした回転ということになる。 
地上に固定されている物体などはこのような変換をすることになる。 


ない0物体座標系とワールド座標系の2つだ。描画 
の際，単純に物体，空間，そしてカメラを考えよう。 
画面に現れるまでには，本来2段階の手順を考えな 
ければならない。基準とする座標系は空間，つまり 
ワールド座標系である。物体はワールド座標系を基 
準として姿勢を決定し，そしてワールド座標系内に 
配置される。次にカメラがワールド座標系を見るの 
である。 

物体の姿勢を決定するのも，ワールド座標系を力 
メラが見るのも，単純に考えれば X ， Y , Z 軸の3軸 
に対する回転である。3軸といっても，どのように 
構成され，回転によってどのような影響が出るので 
あろう力、。順番に考えていこう。 

物体の回転，配置 

物体をワールド座標系に配置するためには， 

• 物体を物体座標系で回転させる 
• そのままワールド座標系上に平行移動させる 
という動作によって行う（図1)。 

すでにわかっていると思うが，物体を回転させる 
ためには変換行列を使って座標変換を行う。この行 
列は図2のとおり。あまりに有名なため，こう何度 
も書くのは恥ずかしいが勘弁してもらいたい。本来 
これに平行移動も組み込み，動作をひとまとめにす 
るため 4 X 4 行列にしてもかまわない力 5 ',アセンブ 
ラサイドから説明を行うために 3 X 3 行列にする。 
なぜなら，平行移動は足し算で行ったほうが断然高 
速であるからだ。 

で，話を戻すが，この3つの行列で変換を行えば 
X ， Y , Z 座標，3軸に対して回転を行える。ただ 
し，これらの行列をひとまとめにしておいても座標 
軸は回転しないことに注意。 

さて，ここで物体の回転を考えるとき，決して忘 
れてはならないオイラー角に ついて 説明をしておか 
ねばならない。これは図3に示す。ただし一般的で 
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はなく SLASH のオイラー角と思ってもらいたい。 
博識な読者ならばこの説明はオイラー角ではないこ 
とに気づくであろう。一般的な航空力学を参考にし 
てあるが，まず軸の定義が違っている。これは単に 
入れ替えてあるだけである。しかしそれを除いても 
やはり違っていると思うであろう。だがこれで正し 
いのだ。とりあえず，理由については後述する。 

では，ここまでをアセンブラサイドで考える。こ 
のあたりのちょっとしたことは図4に示す。まず基 
本として，3軸の回転行列はあらかじめ掛けておき， 
1つの行列にしてしまう。座標自体はこの行列で1 
回変換を行うだけである。行列では三角関数を使っ 
ているので,当然小数計算が必要となってくる。と 
なれば基本の16ビット固定小数点を使うことは明白。 
三角関数はサインテーブルを用意すればいい。三角 
関数は$4000〜一$4000の範囲で用意する。座標計算 
後，4倍すればちょうどよくなるためである。 

そしてここでのテクニックであるが，11月号に紹 

図3 


図2 


X 軸回り 
Rx = 

Y 軸回り 
Ry = 


cos 夕 x - sin 汐 x 
sin 汐 x cos 没 x > 


' cos 汐 y 0 sin 汐 y 

0 I 0 

‘ -sin 没 y 0 cos 没 y 


Z 軸回り 


C cosdz -sin 汐 z 
sin 设 z cos 
0 0 


合成 

/ cYcZ + sXsYsZ sXsYcZ-cYsZ cXsY 、 
R = Ry . Rx * Rz = ( cXsZ cXcZ -sX 

\ sXcYsZ-sYcZ sYsZ+sXcYcZ cXcY ノ 
cos = c , sin = s , $ x = X , ^ y = Y , 沒 z = Z とした 





( b ) X B 軸回りに沒 x 回転(仰角 ： elevation angle ) 




( c ) Y B 軸回りに没 y 回転(方位角 ： azimuth angle ) 


丫 8 丫メふは同一平面上 

すでにこの段階で物体の座標系 

と回転の座標系は違うものになる 


X , Y , Z の回転行列とは， X B , Y b , 
Z B 軸に対する回転の行列である。 
決して Xn , Yn , Zn ( n は I 〜3,図参 
照）に対する回転ではないのであ 
る。 

一般的なオイラー角は，そのどれ 
かを Xn , Yn , Zn に対する回転角と 
して定義しているのである。その 
ままでは変換はかなり厳しい計算 
をしなければならないので ， SLA 
SH では以上のようにオイラー角 
を定義する。 

任意の姿勢，図では X 3 Y 3 Z 3 の状態 
(物体の座標軸）に対する回転（才 
イラー角の定義に等しい回転であ 
る）を行うには，初期状態の軸に 
対する回転ができるよう，回転角 
をうまく計算しなければならない0 
このこと については今回は扱わな 
い。 
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介した坪井氏による三角関数の合成を行えばより高 
速になるのである。このときに注意すべき点は，三 
角関数の足し算が出てくることである。最悪の場合, 
$4000+$4000,つまり$8000でオーバーフローを起 
こしてしまうため，テーブルの適当な調整が必要と 
なる。これは範囲を $3 FFF 〜- $3 FFF にするだけで 
十分。これで出てくる誤差は問題にならない。 

SLASH とオイラー角 

さて，このオイラー角である力 5 ',実に扱いづらい 
ものである。サンプルのテスタロッサを回してみた 
人なら体験していると思う力す，任意の姿勢をさせる 
にはかなりの試行錯誤が必要だ。原因は先ほどの才 
イラー角の図で，ある程度見当がつくであろう。 

どうしてこのようになってしまうのかは簡単であ 
る。3軸に対して同時に回転ができないからである。 
となれば，変換には順番がある，ということになる。 
SLASH では， 

変換行列 R=RzXR x xR y 
となっている。つまり Z 軸まわり， X 軸まわり ， Y 
軸まわりの順番で座標を回転させる。 

ここで，先ほどいった座標軸は回転しないこと力 ？ 
はっきりする。 SLASH の例であれば，まず Z 軸まわ 
り（画面奥）に回転させる。次にその変換された座 
標を X 軸まわり（画面水平）に回転させ，その結果 
を Y 軸（画面垂直）に対して回転させているのであ 
る。 X 軸， Y 軸は決して最初の Z 軸の回転で影響を 
受けないので， X ， Y 軸の回転のときには物体の座標 
系とは違う軸での回転になってしまうのである。こ 
れは図 3( a ) のことである。 

図4 

2次元平面での回転行列 

cos 没 一sin 没、 
sin 沒 cos タノ 
である 


Y 



第丨行の (cosd, -sine) とは，図の▽そのものであ 
る。つまりは，座標軸となる基本ベクトルが回転行列 
を形成しているのである 

これは3次元の回転でも同じである。図2をよく調べ 
てみてほしい，たとえばX軸に対する回転は YZ 平面で 
の回転であり，回転がX軸方向の基本ぺクトルには，一 
切影響を与えていないのである。 


次にこれはオイラー角ではない，といったことに 
ついて考えよう。一般的なオイラー角は，方位角， 
仰角，バンク角の順序である。このとき，方位角は 
初期の Y 軸に対する角度である。だがその次の仰角 
は変換後の X 軸に対する角度，バンク角はさらに変 
换された Z 軸に対する角度を意味している（本当は， 
航空力学においての方位角は Z 軸，仰角は Y 軸，バ 
ンク角は X 軸となっているが，ここでは SLASH の 
定義に従って表記している）。 

しかし，行列による変換はすべて初期状態の軸に 
よる変換なのである。よってオイラー角の定義に従 
った回転を行うためには，それぞれの軸が初期状態 
の 軸に一致している状態で回転させなければならな 
い。ということで説明した変換は一般的なオイラー 
角とは順序が逆になっているのである。そして回転 
は常に初期状態の軸に対しての変換となっているの 
である。もし航空力学などの本があればそのオイラ 
一角の ページと 比べてみると いい。 そしてどの軸に 
対する回転角をオイラー角というのか，じっくりと 
照らし合わせてみてもらいたい。 

以上より ， SLASH において オイラー角とは，図3 
の X B ， Y b , Z B を基準とした回転角であり，角速度は 
X 3 , Y 3 , Z 3 を基準とした回転角となっている。任意 
の姿勢からの定義どおりの回転のためには，この才 
イラー角速度と角速度との関係を導き出さねばなら 
ない。これがオイラー角による回転制御の基本であ 
る。 

これとは別に12月号で丹氏が解説した基底べタト 
ルというものがある力 ? ，物体を自由に制御する，と 
いうことを解決しているわけではない。物体を自由 
に回転させるためにはこの基底べクトルを「狙って」 
回転させる必要があるのだ。結局はどのような表現 
をとっても，3軸に対する回転をうま〈制御するこ 
とは必須であろう。 

ということでオイラー角はさらに必要な処理があ 
る。「狙って」回転させるための角速度と，オイラー 
角速度の関係があるのだ。これについてはまだ説明 
なし。失礼。 

おっと，ちょっと寄り道をする力 ? ，モデリング上 
での注意点がここでわかると思う。以上のような変 
换であるため，そこそこ都合のいい変換にするため 
には， Z 軸の正方向を正面とするように物体を作れ 
ばいいのである。 サンプルの テスタ ロッサは 実は そ 
うなっていない。なぜなら途中から変換方法を変え 
たからなのだ。だからプログラムのほうで座標を適 
当に細工してしまっている。美しくないが勘弁。 

オイラー角のままで視点へ対応 

物体を配置したら，次はワールド座標系の任意の 
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位置から任意の方向を見れなければ由緒正しき 3 D 
システムとはいえない。申しわけないことに ， SLA 
SHVerl . O ではここまでは対応していなかった。と 
いうのも，当時の段階ではまだ座標系についてはあ 
まり考えておらず，まあ基本部分があればあとはな 
んとかなるだろう，と甘く考えていたからだ。次の 
バージョンからは座標系もそこそこ強くすることは 
すでに発表してあるから，もうしばらく辛抱しても 
らいたい。 

さて，まず物体の扱いを抜いて軽く考えよう。空 
間のオブジヱクトが自由な回転さえしなければ，空 
間すべてが1 つの オブジェクトとして扱える。この 
とき前述のようなオイラー角の定義に従えば，比較 
的都合のよさそうな変換は Z ， Y ， X ( X _— Y _— 
Z 軸）である。これだけでもある程度は空間内を自 
由に扱えるようになっている。さらに物体を加える 
とすれば，物体の回転行列とこの空間の回転行列を 
合成することで対処できる。あるいは物体の回転行 
列によって変換した座標，これらはすでにワールド 
座標系の座標であり，これをさらに空間の回転行列 
で回転させてもかまわない。ただし，双方ともあま 
り効率のよい変換でないことはわかっているだろう。 

本来視点のためにはこのオイラー角に頼っていて 
はいけないのだ力 ? ，いずれ応用としてマップシステ 
ムを考えるときには比較的楽な方法！：なる。この方 
法については，改めて必要になったときに深く考え 
てみたいので，今回は単純な方法を考えていく。 

変換とは 

今度は座標系の基本となっている，行列による変 
換自体について考えたい。まず簡単に2次元平面で 
の回転を思い出そう。しっかり覚えているであろう 
か。大学生である私にとっては当然過去の遗物であ 
り，出くわすたびに本をチェックしなければならな 
いのは泣けてくる。 

さて，2次元平面の行列は2 X 2行列であった。 
平行移動は無視することにしよう。さて，賢明な読 
者ならば記憶に頼らずにこの行列を求めることがで 
きるはずである。第1行のパラメータを （ a , b ) と 
し，変換前の点を（ X ， y ) とすれば，変換後の X = 
ax + by である。ではこのときの行列の各パラメータ 
はなにを意味しているのであろうか。考えればなん 
とな〈わかるであろう力 ? ，当然基本ベクトルを意味 
しているのである。もしかしたら当然このように習 
うかもしれないが，私はしっかりと記憶から消して 
いた。図4を参照しよう。回転とはつまり基本べク 
トルの置き換えそのものなのである0 

ではこれを3次元に応用して考えてみてほしい。 
やはりこれも同じことなのである。試しに X 軸まわ 


りの回転でもやってみてほしい。 X = x +0 + 0 で, 
X は影響を受けず，あとの Y 及び Z は Y ， Z 平面上で 
の回転となっていることがチェックできるだろう。 

座標変換とは，結局は基本べクトルの操作が問題 
なのである。本来スケーリングなども簡単に行える 
のではあるが，それはアセンブラの都合により無視 
しているのである。また，特殊な効果として異常な 
変形，モー フイ ングとまではとても いかない がつ ぶ 
したり伸ばしたりなどの気持ちいい変形も意のまま 
に可能なのである。 

視野変換 

それでは任意の視線に対応できる変換を考えてみ 
よう。申しわけない力す SLASH Verl . O にはまだない 
機能である。やろうと思えば可能なので，次バージ 
ヨンにてサポートする。 

座標変換の方法はオイラー角の定義に従う。回転 
順序は， X ， Y , Z 軸の順番で都合がいいことは前述 
してある。まず Z についてであるが，バンクは最終 
的な画角の調整以外にはいっさい関係のないパラメ 
ータであるため，変換アルゴリズムからは外して考 
えるべきである。あくまでも「最終的な」であるか 
ら Z 軸による変換は最後に行う。残りの X , Y 軸の順 
番であるが，考えやすいモデルは Y 軸が地面に垂直 
なものである。となると，制御のために重要なのは 
仰角よりも方位角であろう。よって X ， Y 軸はこのま 
まの順序がやりやすい。ということでこの順序で回 
転させることによって視野変換を行うことにしよう。 

変換手順は次のとおりである。 

I :ワールド座標系原点を視点に移動 

II :視野 X 軸， Y 軸まわりに回転 

III :視野 Z 軸まわりに回転させて画角を決定 

ではこの回転はどのように決定できるのであろう 
か。視線を表すパラメータとして必要なのは視点， 
注視点である。これは当然ワールド座標系内の任意 
の座標である。ここから回転角を求めればよい。し 
かし回転行列を構成するものは三角関数であった。 
よって直接その値が求められれば角度である必要が 
なく，素直に行列を求める.ことができる。 

ではすべてを解説する図5を見てもらいたい。結 
局は任意のベタトルから三角関数を求めるルーチン 
があれば，あとはその値を直接3軸それぞれの回転 
行列に当てるだけで解決する。問題点はまず範囲が 
絞られることである。仰角は一90°〜90°の範囲に絞 
られてしまう。まああまり問題でもないか。この方 
法であれば仕方のないことであろう。もうひとつは 
平方根が出てしまうことである。アセンブラとして 
はやや苦しい処理であるが，ニュートン法があれば 
平方根もそれほど痛くはない。 
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八ードコア 3 □エクスタシー(第 4 回) 


次のステップ 

座標系に関して初歩的なことを綴ってみた。だが 
やはりこれができても自由に空間は制御できないの 
は確かである。まずこのオイラー角の定義と行列の 
意味，つまりは基底ベクトルによる変換との差をし 
っかりと体に叩き込んでおきたい。それらをさらに 
操るのは次のステップの問題である。 

一応これだけでも適当な 3 D モノは作れるが，正し 
い 3 D モノを制御するまでいたらないのである。もし 
自由に空間を飛び回りたいなら，無用な物体，地上 
を省くためのマップ制御システムも必要だし，任意 
の姿勢から任意の回転を行うためには，さらにオイ 
ラー角の発展をさせなければならない。いずれも回 
を追って解説することになるであろう。ということ 
で来月は透視投影，そしてポリゴンの Z 方向クリッ 
図5 



z 



( b -1) まず Y 軸に対して a 回転させる 

X H -Xy 

J (Xh-Xv) 2 +(Z„-Z v ) 2 
. _ Zh-Zv 

y/ (X H -X v ) a + (Z H -Z V ) 2 


ビング，座標変換のいろいろな都合について考えて 
みたいと思っている。 

今後の パージヨン 

さて，またも やバ 、ージョンアップについてである 
が，グラフィック疑似スプライトなんかも導入する 
ことになった。拡大縮小専用と回転つきのやつが新 
たに加わるはず。なんだかこのままいくとマッピン 
グだとかレイトレーサーだとかもやりたくなってし 
まうが，それはそれってことにしよう。そういえば 
最近やたらと忙しいな。すべて学校が悪いのだろう。 
だいたいいまの時代に車での登校禁止なんて非文明 
的だよ。結局は忙しくて作業の時間が苦しいってこ 
とだ。でも野望だけは捨てられないから，どちらか 
というと学校を捨てるくらいの気持ちでがんばろう 
と思うからよろしく，つてことでまた来月。 



⑷原点を視点に移す 



Y 

( b -2) X 軸に対してパ回転させる 


C0S/? V i 2 +(y h -y v ) 2 

Y„-Y v ただし 

sm "-ン ,2 +(Yh - Yv )2 I=y (X H -Xv) 2 + (Z„-Zv) 2 


(C) 最後に任意の画角にする 

• これはすでに Z 軸は視線に一致しているため直接バンク角の三角関数の値そのままである 
•あとはこれらを図2の行列 R に代入すれば変換行列が求められる 
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く対応機種一覧〉籲 MZ-80 K/C/700/1500 #MZ-80 B/ 
2000籲 MZ- 2500 /286I #X I #X I turbo/Z#PC-8001/ 
8801/88 # SMC-777/C # PASOPIA/5 • PASOPIA/7 • 
FM-7/77/AV # MSX/2/2+/turbo R 籲 PC-286/386/486 / 
9801 /98/9821 # X 68000 /X 68030 

掲載されたプログラムの利用には各機種用の S-0S 
“SWORD” システムが必要です。 


第139部 S -0 S で学ぶ Z 80 マシン語講座⑵ 


•「YGCS ver.0.20j 仕様公開延期！ 

まずはごめんなさい。ページの都合上， 
r YGCS ver .0.20 j の仕様公開が来月号に延 
期されてしまいました。 

そこで，せっかく使えるものが送られて 
きたのにそれを公開するスペースがないと 
いう，情けない理由でいたずらに時間を浪 
費するのはもったいない。今回は特別に全 
ソースリストとオブジェクトのモニタ募集 
を30名行します。もちろん，モニタという 
ことですから 「 YGCSver .0.20」 を実際に使 
用して，レポートを書いてもらうことにな 
ります。 

配布から I 力月後までにシステムを使用 
した感想，作ったプログラムなどを返送し 
ていただきます。必ずなにか具体的なもの 
を作ってくれるのが望ましいのですが，な 
にぶん短い期間であることですし，アイデ 
アだけでも 0 K です。 

なお，応募資格は， S -0 S システム所有者 
で， Z 80 アセンブラを使えること。そして， 
このモニタレポートの目的は，最終的な仕 
様の決定です。リストの最適化よりも，具 
体的にどのようなサービス コールを 用意し 
たらいいかという意見を バシバシ お書きく 
ださい。 

配布メデイアは5インチ 2 D , X 68000, PC 
-9801用5インチ 2 HD , そして可能であれば 
3.5インチ2口0 ( MSX 用）を用意します。 

官製ハガキに住所，氏名，年齢，職業， 


電話番号，使用機種名，アセンブラ歴を明 
記のうえ， 

Oh ! X 編集部 

S - OS「YGCS ver .0.20」 モニタ希望係 
までお送りください。 

発送作業は，来年 I 月から行う予定なの 
で気長にお待ちください。 

• 謎の 「 CueSystem 」 

今月は「これからの THE SENTINEL 」 をお 
休みにして，以前からたびたび投稿のあっ 
た 「 CueSystem 」 を紹介しましよう。 

これは， S-OS “ SWORD ” で XI の機能をフ 
ル活用するため開発された， SLANG 用ライ 
ブラリを中心としたシステムです。 XI とい 
うマシンに徹底的にこだわり， XI のもつポ 
テンシャルを最大限に引き出すために作ら 
れた，非常に根性の入ったライブラリ集と 
いえます。 

今回，バージョン1.00として完成し，販 
売を行うということで，急遽紹介すること 
になりました。 

本来ならば ， 「USERS WORKS 」 で紹介する 
のが筋でしようが， S -0 S を使用していると 
いうこともあり，この 「THE SENTINEL 」 の 
コーナーで取り扱うという，異例の事態と 
なりました。 

では，軽く概要を説明します。本システ 
ムは， 

■ SLANG 用 XI シリーズ専用ライブラリ 
「 Quetzal 」 


36ft9 CD E2IF 131 CALL HMPRNT 

3BAC 44 65 76 132 DM ’Device ’ 

36ftF 69 63 65 • 

3882 26 

36B3 86 133 DB 6 

3BB4 3fi D5 31 134 LD A,(DEVICE) 

3097 CD F4IF 135 CALL SPRINT 

30BA C3 EE IF 136 JP #LTNL 

30BI ， 137 ! 

39BD 138 5 R Command 

398D 139 ；. 

2m 140 ROOM ： 

38BD CD 8B 31 141 CALL PARAMETER 

30C8 Dfl C4IF 142 JP C.HBELL 


• 0 -：? 

:: : : 

36C3 




142 

143 ? 

144 

145 

146 ； 
14? F 


5 = CALL ULTNL : RET 


:IF C (CALL UBELL : RET) 


36C8 14? RC0H1 ： 

30C8 CD CC 3i 148 CALL PRTRSET 

36CB CD E2IF 149 CALL #MPRNT 

150 DH ,Record ' 

36D4 20 


XI turboZ のアナログモードまで，ほぼす 
ベての ハードウエア機能をサポートしたラ 
イブラリ。 

■フルスクリーンキャラクタエディタ 

「 GRID 」 

グラフィックエディタとキャラクタエデ 
ィタをドッキングさせた， 320 X 200 ドット 
専用フルスクリーンキャラクタエディタ。 
ライブラリ 「 Quetzal 」 を実際に使用したサ 
ンプルです。 

以上を中心に構成されており，価格は， 

• CueSystem プログラムー式4,000円 

• CueSystem マニュアル 1,000円 

となっています（ともに送料込み）。 

入手方法は，欲しい商品名と住所，氏名, 
電話番号を書いたメモと，料金分の郵便小 
為替か現金書留を下記の住所にお送りくだ 
さい。 

〒988宮城県気仙沼市字松川 37-1 
三浦光雄 

XI をもっと使いこなしたい人，システム 
に興味のある人は，問い合わせをしてみて 
はいかがでしようか？ 

1993■インデックス 


■ 93 年 1 月号 - 

第 128 部 EDC-T の拡張 

■ 93 年2月号- 

第 129 部 BLACK JACK 

■ 93 年 3 月号 - 

第130部シューティングゲームコアシステム作成法（I) 

■ 93 年 4 月号 - 

第131部シューティングゲームコアシステム作成法 （2) 

■ 93 年 5 月号 - 

第132部シューティングゲームコアシステム作成法 （3) 

■ 93 年 6 月号 - 

第 133 部 REVERSI 

■ 93 年 7 月号 - 

特別付録 MSX 用 S-OS “SWORD" 

■ 93 年 8 月号 - 

第 134部 MACINTO-C 再掲載 

■ 93 年 9 月号 - 

第 135 部 7 並べ 

特別付録 SLANG 再々掲載 

■ 93 年 10 月号 -:- 

第136部シューティングゲームコアシステム作成法 （4) 

■ 93 年11月号- 

第 137部 S-0S で学ぶ Z80 マシン 語講座 ⑴ 

■ 93 年12月号- 

第 13B 部エディタアセンブラ REDA 再掲載 


THE SENTINEL 
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s - os で学ぶ 

z 的マシン語 
離 (2) 


Itou Masahiko 

伊藤雅彦 


今回は，11月号で紹介したリストをもと 
に，どのよ5に命令が組み合わされてプ 
ログラムが形成されているか，じっくり 
解説していきます。がんばってリストを 
読みこなしてください。 


いよいよ，今月から本題に入ります。対 
象とする読者としては，「個々の命令は本を 
読んだりしてわかったような気がするけど， 
これでどうやってプログラムを作るんだろ 
う」という人を想定しています。ですから， 
本文ではマシン語自体にはあまり立ち入ら 
ないで，テンポよく進んでいきたいと思っ 
ています。 

でも，マシン語に関心をもっていなかっ 
た人にも，「お，これは面白いかもしんない」 
と興味をもってもらいたいので，適当に囲 
みを作って基礎的なことについて若干の補 
足説明を加えます。本文でわからないとこ 
ろがあったら参照してみてください。ただ 
し，本腰入れてマシン語に Mi 戦してみたい 
と思ったら，ちゃんとした入門書を手に入 
れましよう。基礎知識を整理して覚えられ 
ると思いますよ。 

11111111111111111111111111111111111111111111111111 

さて，デ ィス クエディタ ADDIE を作りな 
がらマシン語の解説をするということです 
から，さっそく作り始めましよう力、。 

まず，この手のユーティリティの形には， 
黄金のパターンがあるわけです。 DREAM ， 
TRADE , SLANG ， REDA , S - OS“SWO 
RD ” のモニタなど。これらはすべて， 

1) プロンプト（コマンドを入力しようと 
する行の頭に出る“#’’など）を画面に出し 
て，コマンドの 入力を受けつける 

2) 入力されたコマンドに従った処理を実 
行 

3) 1) に戻る 

ということを繰り返しています。どんな処 
理ができるかによって，ディスクエディタ 
になったり，デバッガになったり，コンパ 
イラになったりするんですね。 

今回の ADDIE もこのパターンに倣いま 
す。ですからプログラムは大まかにいって， 
コマンド入力部と，各コマンドそれぞれの 
処理部に分けられます。各コマンドの処理 
部はコマンド入力部のサブルーチンとして 
位置づけ，入力されたコマンドによって， 
該当するコマンド処理部が呼び出されると 
いう構造にします（図1>。 

図1プログラム構造 



ワークエリアの初期化 川1川川川 II 

概略の見当をつけたところで，メインル 
ーチンを作ってみましよう。メインルーチ 
ンの主な処理は，コマンド入力处理ともう 
ひとつ，起動時のワークェリア（変数を記 
憶しておく メモリ領域）の初期化がありま 
す。これさえ出来上がれば，とりあえずコ 
マンド入力を受けつけてくれるプログラム 
を動かすことができます。そして各コマン 
ド処理のサブルーチンをつけ加えていけば， 
使えるコマンドが増えていくのです。 

まず，ワークの初期化^部分を考えていき 
ます。とはいうものの，どんなワークを用 
意するかを決めないと，初期化もなにもあ 
りませんね。リスト1を見てください。こ 
こにワークの定義が書いてあります。ざっ 
と考えて，これは必要だなと思ったのがこ 
れらのワークです。 

これらのなかで初期化する必要のあるワ 
ークは， WIDMODE , DEVICE , RECO 
RD ， WRCBK , PRTRSW の5つです。以 
下，ワークの役割を解説します。 

• WIDMODE : R コマンドや F コマンド 
で画面モードによって表示を変えるため， 
画面モードを知るためのワークです。初期 
化;時の画面モードによって，0か1を設定 
しておきます。 

• DEVICE :各種 コマンドで デバ、イスを読 
み書きするときにどのデバ、イスにアクセス 
するのかを指定しなくてはいけません。そ 
のときに必要なデバイス名を保持するワー 
クです。初期設定値としてデフオルトデバ、 
イスを設定しておくのがいいでしよう0 
• RECORD，WRCBK : R , W コマンドで 

パラメータ省略時にレコード番号を決める 
ためのもの。0で初期化します。 

• PRTRSW :プリンタ出カモードを保持 
するワーク。最初は印字 OFF 状態にしてお 
きたいので，0を設定します。 

さて，このワーク初期化の処理をアセン 
ブラで書くとどうなるかというと，リスト 
2の41〜64行のようになります。上から順 
に見ていきましよう。 

最初に MAIN というラベルが定義され 
ています。これはどこからも参照さ 
れない，いってみれば無駄なラベル 
です。ただ，メインルーチンの最初 
に‘‘ MAIN :’’ と書〈と，「ここがプロ 
グラムの実行開始アドレスなんだ 
ぞ」と主張しているような感じがす 
るので，私は必ず書いています。 

次の行から WIDMODE の初期化 
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っています）。使い方 
は普通のサブルーチ 
ンと 同じで，必要な 
引数を レジスタにセ 
ットして， CALL 命 
令で コールするだけ 
です。で，デフオル 
トデ'ノ{イスを知るた 
めのサブルーチンは 
#RDVSW です。こ 

こをコールするとデ 
フオルトデバイスの 
キャラクタコードが 
A レジスタに入れら 
れて戻ってきます。 

ということは ，# RD 
VSW をコールして， 

LD ( DEVICE ), A 
とすれば処理が完了 
しそうです力 ? ，ちよ 
っと待ってください。 

ADDIE で扱うデバ 

イスは A 〜 D のフロ 
ッピーデイスタと E 
の RAM デイスクだ 
けです。一方， デフ 
オルトデバイスは Q 

や S や T の可能性もあるわけです。それが 
DEVICE に設定されてはまずいですから， 
もしデフオルトデバ'イスが A 〜 E 以外だっ 
たら，デバイス A を初期値として設定する 
ことにします。 

リスト2を見てみましよう。 DEVICE の 
初期化処理は49〜57行でやっています。各 
行を言葉で説明すると， 


U スト1 


391 

392 

393 

394 

; Work Area 

WIDMODE ： ； 

:表示桁 80 桁 {1)/40 桁 


395 

396 

DS 1 

DEVICE ： ； 

デバイス名 


397 

398 

DS 1 

RECORD: ； 

R • W コマンドのレコー 

ド省 3§ 時 

399 

400 

DS 2 

WRCBK : : 

: W コマンドで省略時通を 

1 戻す （1 

401 

402 

DS 1 

KBPTR: : 

:キーバッファの注目アド 

レス 

403 

404 

DS 2 

PRTRSW: : 

印字 0N<U/0 F F (〇) 


405 

DS 1 






u スト e 

38 



39 

； Main 

40 



•11 

MAIN ： 


42 

LD 

A,{ 在 WIDTH) 

43 

SUB 

40 

44 

45 

JR 

LD 

2,MAIM 1 

A,1 

46 

MAIM1 ： 


47 

LD 

(WIDMODE),A 

48 

; 


49 

CALL 

sRDVSW 

50 

CP 

■A f 

51 

JR 

C,MAIN*2 

52 

CP 

•E'-H 

53 

JR 

C,MAIN3 

54 

MAIM2: 


55 

LD 

A, , A , 

56 

MAIN3 ： 


57 

LD 

(DEVICE),A 

58 

; 


59 

XOR 

A ； A=0 

60 

LD 

(PRTRSW),A 

61 

LD 

(WRCBK),A 

62 

LD 

L,A 

63 

LD 

H,A 

64 

LD 

(RECORD),KL 


でも，不測の事態に備えて（どんな事態 
だか），どんなことがあっても DEVICE には 
A 〜 E 以外のキャラクタは入れさせないの 
だという意味で，修正はしません。 

59〜64行では， PRTRSW , WRCBK , RE 
CORD を0で初期化しています。ここは特 


今月使用した 


31D4 

31D4 

31D4 

31D4 

31D4 00 

31D5 

3105 00 

31D6 

IS 

31D6 00 00 
31D8 

> /戻さない< 01 
3108 00 
31D9 

31D9 00 00 
310B 
310B 00 


3000 

3000 

3000 

3000 

3000 3A 5C 1F 
3003 D6 28 
3005 28 02 
3007 3E 01 
3009 

3009 32 D4 31 
300C 

300C CD 24 20 
3O0F FE 41 
3011 38 04 
3013 FE 46 
3015 38 02 
3017 

3017 3E 41 
3019 

3019 32 D5 31 
301C 

301C AF 
301D 32 DB 31 

3020 32 D8 31 

3023 6F 

3024 67 

3025 22 D6 31 


をやっています。 WIDMODE の初期化のた 
めには画面モードを知る必要があります力 5 '， 
このために S - OS のシステムワークエリア 
の# WIDTH を参照しています。 

S-0S 内にはシステムに関する情報が書 
き込まれたワークェリアがあって，ユーザ 
一はそれを自由に参照できます（参照が禁 
止されているものも一部あり）。場合によっ 
ては書き込みを行うこともあります。この 
ワークの一覧表は， 1993 年 7 月号など， S- 
OS “SWORD” （どの機種のものでも）が掲 
載された号に，ほとんど載っていますから 
見ておいてください。 

#WIDTH は 1 バイトのワークで，画面モ 
ー ドが 40 桁なら 40(28 h ), 80 桁なら 80(50 h ) 
が入っています。ですから，ここが 40 なら 
WIDMODE に 0 を設定して，そうでなけれ 
ば1を設定するというプログラムを作れば， 
WIDMODE の初期化ができます。それをや 
っているのがリスト 2 の 42 〜 47 行です。 1 
行ごとに言葉で説明すると， 

42 : A に# WIDTH の値を入れる 

43 : 40 かどうかチェック 

44 : 40 なら MAIN1 へジャンプ 

45 : A に初期値 1 を入れる 

46 : MAIN 1 (ラベル） 

47 : WIDMODE に初期値を設定 
となります。目で追って理解してみてくだ 
さい。 A レジスタの値と Z フラグの状態に 
注目して， #WIDTH が 40 の場合，そして 80 
の場合どうなる力％という具合です。 

ここで， #WIDTH の値が 40 かどうかの判 
断に CP 命令ではなく， SUB 命令を使って 
います。もちろん，これにはちゃんとした 
理由があります。それは，も UWIDTH の 
値が 40 なら， A レジスタが自動的に WID 
MODE への設定値となる 0 になる，という 
利点があるのです。 47 行で A レジスタの値 
を初期値として設定していますから，ここ 
へジャンプするだけでよくなるんですね。 
CP 命令で同じことをるとどんなプログラ 
ムになるかを考えてみれば， SUB 命令にし 
た意味がよくわかるでしょう。 

もっとも，比較のときには，まず CP 命令 
を使う，という基本は忘れないでください。 
初めからこの手の小技を狙いすぎると，ど 
ういう プログラムを 組んだら いいの か，か 
えって考えがまとまらなくなりますから。 

では，次に DEVICE の初期化をしましょ 
う 0 DEVICE にはデフオルトデバ、イスを設 
定しますが，デフオルトデバイスを知るに 
はシステムサブルーチンを使う必要があり 
ます（システムサブルーチンの一覧表も S - 
OS“SWORD” が掲載されている号に載 


49 : A にデフオルトデバイスを入れる 

50 : A (41 H ) より小さいかチェック 
51:小さければ MAIN 2 へジャンプ 

52 : E (45 H ) より大きいかチェック 

53 :大きくなければ MAIN 3 へジャンプ 

54 : MAIN 2 (ラベル） 

55 : A に初期値 A (41 H ) を入れる 

56 : MAIN 3 (ラベル） 

57 : DEVICE に初期値を設定 

となります。 CP 命令を2回使ってキャラク 
タコー ドが， A 〜 E かどうかをチェックし 
ているわけです。 A レジスタの値と Cy フラ 
グの状態に注意しながら目で追って，デフ 
オルトデバ、イスが A 〜 E でなかった場合に 
だけ55行の LD 命令を通ることを確認して 
ください。あ，デフオルトデバイスのキヤ 
ラク タコー ドが， A より小さいということ 
は実際にありえないので，50，51行目は無 
駄だということに，いま気がつきました。 


システムサブルーチン S ワークエリア 


•サブルーチン 

#RDVSW :デフオルトデバイスを A レジスタ 
に入れる 

# LPT 0 F :画面表示時に同時にプリンタ出力 
をしないようにする 

#PRINT :力ーソル位置に A レジスタの文字 
を表示 

#GETL :丨行入力を行い，行データを DE レジ 
スタペアのアドレスから256バイトの領域に 
格納。カーソルは入力行の次の行の先頭に移 
動 

#MPRNT : CALL 命令の次のアドレスから00„ 
があるまでカーソル位置よリ文字列表示 
#LTNL :改行 

# LPT 0 N :画面表示時にプリンタにも出力す 
るようにする 
#ワークエリア 

# WIDTH : 現在の画面モード （40 桁なら40, 80 
桁なら 80) 

#KBFAD :キー入カバッファの先頭アドレス 
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に説明する必要はないでしょう。ただ，最 
初の， 

XOR A 

はちょっとわかりにくいかもしれません。 
これは A レジスタの値を0にするためのも 
のです0なぜこれで A レジスタの〜値が0に 
なるのかわかりますか？ A レジスタと A 
レジスタの排他的論理和をとる，つまり同 
じ値の排他的論理和なんだから……ね ， A 
レジスタの元の値がなんだったとしても， 
結果が0になるでしょ。あと， 

SUB A 

としても同じことです。どうしてそうなる 
かはこっちのほうがわかりやすいかな。こ 
れらは，同じ処理をするために， 

LD A ，0 

とするより命令が短く，高速であるためよ 
く使われます。覚えてぉきましょう。ただ 
し， LD 命令と違ってフラグ変化があること 
に注意してください。 

1111111111111111111111111111111111111111 

さあ，今度は コマンド 入力の部分を作り 
ます。 コマンド 入力処理の概要は， プロン 
プトを表示して コマンド 入力を受けつけ， 
入力された コマンドに よって各 コマンド 処 
理 ルーチンをコール して，また プロンプト 


リスト3 


3028 




66 

MAIN4 ： 


3028 

CD 

D6 

IF 

67 

CALL 

#LPTOF 

302B 

3E 

3D 


68 

LD 

A,PROMPT 

302D 

CD 

F4 

IF 

69 

CALL 

iPRINT 

3030 

ED 

5B 

76 

70 

LD 

DE,(KBFAD) 

3033 

IF 






3034 

CD 

D3 

IF 

71 

CALL 

孝 GETL 

3037 

1A 



72 

LD 

A ，（ DE ) 

3038 

FE 

3D 


73 

CP 

PROMPT 

303A 

20 

EC 


74 

JR 

MZ.MAIN4 

3030 




75 

; 


303C 

13 



76 

INC 

DE 

303D 

ED 

53 

D 9 

77 

LD 

(KBPTR),DE 

3040 

31 






3041 

CD 

B6 

31 

78 

CALL 

SPCUT 

3044 

CD 

C3 

31 

79 

CALL 

CAPITAL 

3047 

21 

28 

30 

80 

LD 

HL.MAIN4 

304A 

E5 



81 

PUSH 

HL ; 

せる細工 






304B 

FE 

56 


82 

CP 

•v 

304D 

CA 

8C 

30 

83 

JP 

Z,VCOM 

3050 

FE 

52 


84 

CP 

•R* 

3052 

CA 

BD 

30 

85 

JP 

Z, RCOM 

3055 

FE 

57 


86 

CP 

•W' 

3057 

CA 

3E 

31 

87. 

JP 

Z, WCOM 

305A 

FE 

46 


88 

CP 

•F' 

305C 

CA 

3F 

31 

89 

JP 

Z, FCOM 

305F 

FE 

44 


90 

CP 

•D 1 

3061 

CA 

40 

31 

91 

JP 

Z,DCOM 

3064 

FE 

43 


92 

CP 

• c * 

3066 

CA 

41 

31 

93 

JP 

Z.CCOM 

3069 

FE 

4F 


94 

CP 

•o , 

306B 

CA 

42 

31 

95 

JP 

Z,OCOM 

306E 

FE 

4B 


96 

CP 

( K' 

3070 

CA 

43 

31 

97 

JP 

Z,KCOM 

3073 

FE 

53 


98 

CP 


3075 

CA 

44 

31 

99 

JP 

Z.SCOM 

3078 

FE 

54 


100 

CP 

'T* 

307A 

CA 

45 

31 

101 

JP 

2,TCOM 

307D 

FE 

48 


102 

CP 


307F 

CA 

46 

31 

103 

JP 

Z,HCOM 

3082 

FE 

50 


104 

CP 


3084 

CA 

47 

31 

105 

JP 

Z,PCOM 

3087 

FE 

51 


106 

CP 


3089 

CO 



107 

RET 

NZ 

308A 




108 

; 


308A 

El 



109 

POP 

HL ; 

308B 

C9 



110 

RET 



を表示して……というループ処理です。も 
う少し細かく手順を考えてみると， 

1) プリンタ出力 OFF 

2) プロンプトを表示 

3) 1行入力 

4) 入力された行の頭にプロンプトがある 
かどうかチェック 

5) 入カ コマンド により コマン ド处理 ルー 
チンを コール 

6) 1) に戻る 

ということになりそうです。最初にプリン 
夕出力を OFF にするのは，各コマンド処理 
ルーチンをコールして戻って きたときにプ 
リ ンタ 出力が ON の状態に なってい ること 
があるためで，ここで OFF 状態にリセット 
しています。 

では，実際にどういうプログラムになる 
力*，リスト3を見ていきましょう。66〜110 
行がコマンド入力処理の部分です。 

最初にするのはプリンタ出力の OFF で 
したね。これは67行の CALL 命令ひとつで 
終わっています。次のプロンプト表示も68, 
69行を見ていただければわかるとぉり，# 
PRINT を コールす るだけです。これでは力 
ーソル位置の設定をなにもしていないので， 
プロンプトが行頭に表示される保証がない 
んじやないかと思われるかもしれません力す， 
「各 コマンド 処理 ルーチンは 必ず カーソル 
を行頭に移動させて 
からリターンする」 
という約束ごとをイ， 
ってぉけば大丈夫で 
す。 

次にしなくてはい 
けない1行入力も， 
#GETL ルーチンを 
コールする だけ。完 
全に自前のプログラ 


: RET で MAIN4 にジャンプさ 


ムでやろうとすると， 
カーソル 点滅やらキ 
一入力やら画面への 


エコーバック やらの処理でとてもうっとう 
しいことになります。ところが'， # GETL ル 
ーチンはそういった处理を全部引き受けて 
くれ，さらに DE レジスタ ペアのア ドレスか 
ら256パ M 卜の領域に入力行の文字列デー 
夕を格納してリターンしてくれるんです。 

そして，その256パ、イトのキー入カバッフ 
ァも ユーザーの メモリ領域から用意する必 
要はなく，システムワーク# KBFAD に書か 
れたアドレスから256パ、イトを使うことが 
できます。リスト3では70, 71行力 5 '# GETL 
を コールし ている部分です。次に， 72-74 
行で行頭にプロンプトがあるかどうかをチ 
エックして，なければ行入力は無効として 
MAIN 4 へ戻っています。 

76行からが入力されたコマンドの処理ル 
ーチンをコールする部分になります。まず 
最初にワーク KBPTR にキー入カバッファ 
の先頭アドレス+1を入れて初期化してい 
ます。入カコマンドの内容を解析していく 
際には，キー入カバッファを先頭から後ろ 
のほうへ順に見て解析を進めていくのです 
が， KBPTR はまだ解析の終わっていない 
先頭のアドレスを入れておくワークです。 
ここで，行の先頭はプロンプトであるとい 
う解析が終わっているので， KBPTR の初 
期値として先頭から2文字目のァドレスを 
入れているわけです。 

続いて SPCUT , CAPITAL と順にコール 
しています。 SPCUT はキー入カバッファ 
の注目点 （ KBPTR が指しているところ）力* 
らスペースを飛ばして，次にある文字を A 
レジスタに入れるサブルーチンです（図2 )〇 
KBPTR の値は A レジスタに入れた文字+ 

1を指*すように更新されます 。 CAPITAL 

は A レジスタに入っている文字が，アルフ 
ァベットの小文字なら大文字に変換します。 
どちらもとても短いルーチンですので，自 
力で解読してみてください。 

この2つのサブルーチンを通して A レジ 
スタに得られたキャラクタが“ V ”なのか 


図2 SPCUT ルーチンの機能 


A . スペースがある場合 
KBPTR の指す位置： 


実行前 


実行後 


細工を解除 


(キー入カバッファ） 
A への代入値••〃デ 


B . スペースがない 場合 
KBPTR の指す位置： . 

(キー入カバッファ） 
A への代入値：〃 V " 


\y 


// " 

// // 

Y 

，ず 


実行前実行後 


/ず 卜 " 卜 "100 h {ooh 
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“ R ” なのかなどによって，どのコマンドが 
入力されたかを判断するわけです。 
SPCUT で スペースを 飛ばす処理が入って 
いますから，コマンド入力時にプロンプト 
とコマンド文字の間を空けて， 

# V 

と入力しても受けつけられますし，また 
CAPITAL ルーチンで小文字を大文字に変 
換していますので， 

#v 

のような小文字入力にも対応します。 

さて，これで A レジスタにコマンド文字 
が入っているわけですから，あとは， 

CP “ V ” 

JR NZ ， MAIN 5 
CALL VCOM 
JR MAIN 4 
MAIN 5 : 

CP “ R ” 

というように，各 コマンド 処理ルーチンを 
コールす る処理を並べていけばいいですね。 
82行以降を見てください。ここでは CALL 
命令の代わりに JP 命令で コマン ド処理ル 
ーチンを呼んでいます。プログラムが短い 
し，すっきりしているでしよう？ 

でも，これではコマンド处理ルーチンか 
らリターンするときにおかしくなってしま 
うのでは，とお思いの方，その通りです。 
そこで80，81行の怪しげな細工が必要にな 
ってきます0ここでは MAIN 4 のアドレス 
をスタックに PUSH しています。こうする 
と，コマンド処理ルーチンからリターンし 
たあと， MAIN 4 に処理が移ります。ここの 
ところはスタックとサブルーチンコールの 
仕組みをしっかり理解していないとわから 
ないでしよう。ま，すぐにはわからなくて 
も，そのうちわかってもらえればいいです。 
前回のときにいったでしよう，初心者向け 
の プログラム を組む気はないって。 

A レジスタに入っているキャラクタがコ 
マンドの文字ではなかった場合に，107行の 
RET 命令で MAIN 4 にジャンプします。な 
ぜそうなるのかといえば，それも例の怪し 
げな細工のおかげです。もしも， A レジス 
夕が“ Q ” だったら，つまり終了コマンドが 
入力されたら109行に処理が移ります。ここ 
では， MAIN 4 の値をスタックに PUSH す 
るという例の細工を， POP 命令を実行する 
ことによって解除してから， RET 命令でプ 
ログラムの実行を終了しています。 

S - OS 上の アプリケーシヨンプログラム 
は， S - OS システムからサブルーチンコール 
されるという形で実行されますので ， RET 


命令でプログラムの実行を終えて S - OS シ 
ステムに戻ることができるのです。 S-OS 
“ SWORD ” でアプリケーションを作るた 
めの基本事項ですので覚えてぉきましよう。 

II 川…コマンド nimii 11111111 iiiitiinniii 

メイン処理ができたら，あとはコマンド 
処理をばんばんつけてい〈だけです。まず 
は V コマン ドからいきましよう。 

V コマンドは デバイスの 変更，表示です。 
パラメータとして A 〜 E 力 5 '指定された場合 
はデ バイスの 変更と，変更後の デバイスの 
表示を行い，それ以外の場合は現在の デバ' 
イスを表示することにします。この手順を 
整理すると， 

1) パラメータを 取得 

2) パラメータが A 〜 E なら，それを ワー 
ク DEVICE に設定 

3) DEVICE の内容を表示 
となります。 

リスト4，114行からの V コマンドルーチ 
ンを見ていきましよう。まずパラメータの 
取得ですが，このルーチンがコールされた 
時点で， KBPTR はコマンド文字の “ V ” + 

1を t 旨しているため， SPCUT を コールす 
るだけでよいとわかります。これでパラメ 
ータを A レジスタに取り出せます。そして 
小文字—大文字変換をしてからパラメータ 
が A 〜 E かどうか判断して， A 〜 E でなけ 
れば VCOM 1 へジャンプします。 

122 〜 127 行はパラメータが A 〜 E だった 
場合だけ実行される処理になります。 
DEVICE に パラメータ 値を入れて デバイス 
の変更をしています。それから RECORD , 
WRCBK を0にクリアしています。これら 
のワークは R ， W コマンドのパラメータ省 
略時値に関するもので， デ 
バイスが 変わったらリセ ッ 
卜しています。 

ラベル VCOM 1 以降は 
DEVICE の内容表示です。 

具体的には， 

DeviceA 

というような形で表示しま 
す。 

ここでは，まず PRTRSE 
丁を コール していますが'， 

このサブルーチンはプリン 
夕出カ モー ドヵす ON な ら乳 
PTQN をコールするという 
ものです。ここのサブルー 
チン 内にある， 

OR A 


という命令は要チェックです。この命令の 
意味は， 「 A レジスタの値と A レジスタの値 
の論理和 ( OR ) をとり，結果を A レジスタに 
入れる」ということです0 A レジスタの値 
どうしの論理和をとっても A レジスタの値 
はなにも変わりません。そう，この命令は 
一見なんの意味もなさそうです。 

でも，フラグレジスタの変化に注目して 
ください。 OR 命令は演算結果が0なら Z フ 
ラグを1にし， 0以外ならば0にします。 
ということは， “ ORA ” を実行すると ， A 
の値が0なら Z フラグが1になり，そうで 
なければ0になります。これで A の値が0 
かどうかのチェックができるわけです。 

それだったら比較命令で “CP 0” とゃっ 
たほうが素直じゃないかと思うかもしれま 
せん。しかし，命令のバイト数が少なく， 
実行時間も短いのです。0チェックという 
のは 結構頻繁にあるものですから，これも 
覚えておいてください。 

ちなみに ， “AND A ” でも同じことがで 
きます0また ， “OR A ” で A レジスタの0 
チェックができるからといって， “ ORB ” 
で B レジスタの0チェックはできませんの 
で，間違えないように。 

V コマンド処理の説明に戻りましよう。 
PRTRSET をコールして，プリンタ出カモ 
ードカす ON のときにはプリンタにも出力す 
ることにします。そして， “ Device ” という 
文字列を表示するために， # MPRNT ルー 
チンを使っています。これは変な動作をす 
るサブルーチンで， CALL 命令の置かれた 
直後のアドレスからのデータを，0がある 
ところまで文字表示して，0のデータの次 
のアドレスにリターンするものです。 
CALL 命令の直後にリターンしないという 
ところがなんだか奇妙でしよう。なんでこ 


■ J スト4 


308C 




111 



308C 




112 

;V Command 

308C 




113 



308C 




114 

VCOM : 


308C 

CD »B6 

31 

115 

CALL 

SPCUT 

308F 

CD 

C3 

31 

116 

CALL 

CAPITAL 

3092 

FE 

41 


117 

CP 

, A , 

3094 

38 

•10 


118 

JR 

C,VCOM1 

3096 

FE 

46 


119 

CP 

， E，+ 1 

3098 

30 

OC 


120 

JR 

NC,VCOM1 

309A 




121 

; 


309A 

32 

D5 

31 

122 

LD 

(DEVICE),A 

309D 

AF 



123 

XOR 

A ； 

309E 

32 

D8 

31 

124 

LD 

(WRCBK),A 

30 A 1 

6F 



125 

LD 

し ， A 

30A2 

67 



126 

LD 

H,A 

30 A3 

22 

D6 

31 

127 

LD 

{ RECORD),HL 

30A6 




128 

; 


30A6 




129 

VCOM1 : 


30A6 

CD 

CC 

31 

130 

CALL 

PRTRSET 

30A9 

CD 

E2 

IF 

131 

CALL 

?MPRNT 

30 AC 

44 

65 

76 

132 

DM 

•Device 1 

30AF 

69 

63 

65 




30B2 

20 






30B3 

00 



133 

DB 

0 

30B4 

3A 

D5 

31 

134 

LD 

A, (DEVICE) 

30B7 

CD 

F4 

IF 

135 

CALL 

sPRIMT 

30 BA 

C3 

EE 

IF 

136 

JP 

幸 LT.VL : 


CALL sLTNL : RET 
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んなことができるのかというと，スタック 
をうまくいじってるからなんですよ，とだ 
けいっておきます。各自考えてみましよう。 

132,133行で DEF 疑似命令を使っていま 
すが，この意味は12月号の REDA の記事で 
理解してください。 DEF 疑似命令の仕様は 
REDA と ZEDA では細かい部分で異なって 
いるんです力す，このプログラムではどちら 
でも大丈夫な書き方をしています。 

135行でデバイス表示を終えたあと，次の 


JP 命令で# LTNL へジャンプしています。 
コマンド処理ルーチンからリターンすると 
きにはカーソルが行頭になければならない 
という約束を，メインルーチン処理のとこ 
ろで作りましたね。だから最後に改行処理 
が必要になるんです。 

ここで，サブルーチンに JP 命令で飛んで 
いるのは変だなと思われるかもしれません。 
これは， 

CALL #LTNL 


RET 

をひとまとめにしたものと思ってください。 
CALL , RET 命令の動作をよく考えてみれ 
ば，この意味も理解できることと思います。 

今月はこれまでです。結局，メインルー 
チンと V コマンド処理しか説明できません 
でした。次回からはコマンドを追加してい 
きたいんですが，どうなるかは成り行きし 
だいだつたりします。ではまた。 


Z 80 基礎知識⑴ 


•レジスタ 

CPU の中にはレジスタという変数みたいなも 
のがあります。 CPU というのはメモリ上のデー 
夕をいろいろといじくる装置なんですが，メモ 
リにあるデータはレジスタに入れてからレジス 
夕上でいじくっています。 Z 80 のレジスタ構成は 
図丨のとおりです。 

プログラムを作るうえで重要なのが A , B , C , D , 
E , H , L のレジスタ。特に A レジスタはいろいろな 
演算ができるためよく使われます。どのレジス 
夕でどんなことができるかは，命令表を眺めて 
つかんでおくといいでしよう。 

また， 2つのレジスタをつなげて使い，丨6ビ 


ットレジスタとして使うことができます。可能 
なのは B と C , D と E , H と L で，それぞれ BC 
レジスタペア， DE レジスタペア， HL レジスタべ 
アと呼びます。 

F はフラグレジスタで，主に演算関係の命令 
を実行したときに，演算結果によって値が変化 
するレジスタです。8ビットそれぞれが独立し 
た意味をもっていて，重要なのが Z (ゼロ）ビッ 
卜と Cy (キャり）ビットです。 Z ビットは演算結 
果が〇になったときに I になり，それ以外なら 
0になります。 Cy ビットは演算で桁あふれか桁 
借りが起きたときに丨になり，それ以外なら0 
になります。各命令によリフラグレジスタがど 


う変化するか，だいたいわかるようになったで 
しょう。 

そのほかのレジスタの説明は省略。必要に応 
じて説明します。 

•キャラクタコード 

画面に表示される文字には，アルファベット， 
数字，カタカナなどいろいろありますが，これ 
らの文字にはひとつひとつ番号が割リ当てられ 
ています。“ X ”は58"，“ I ”は31„というよう 
に。この番号をキャラクタコードといいます。 
メモリ上では普通このキャラクタコードで，文 
字データが記憶されています。 S - OS “ SWORD ” 
では，表 I のキャラクタコードを使います。 


図1(レジスタの項）レジスタ構成 






IX 

( I 6 bit ) 

IY 





SP 


PC 





* 以下のアプリケーションは.基本システムである S-OS "MACE" または S-OS “SWORD" がないと動作しませんのでご注意ください。 



■ 92 年1月号- 

第115部 LINER 

_92年2月号- 

第 116 部シミュレーシヨンゲーム POLANYI 

■ 92 年3月号- 

第 117 部 カード ゲーム KLONDIKE 

■ 92 年4月号- 

第118部オプティマイザ080実践 Small - C 講座（ I ) 

■ 92 年5月号- 



第119部 COMMAND.OBJ 実践 SmaH-C 講座⑵ 

■ 92 年6月号- 

第120部 C 0 MMAND .0 BJ 2実践 Sma ^- C 講座⑶ 

■92 年7月号- 

第121部関数リファレンス実践 SmaH - C 講座 （4) 

■92 年8月号- 

第122部ワイルドカード実践 SmaH - C 講座 (5) 

第123部グラフィックライブラリ GRAPH.LIB 

■ 92 年 g 月号- 



第124部 0- EDIT & M 0 DCNV 

■ 92 年10月号- 

第125部 SLENDER HUL 実践 SmaH - C 講座 (6) 

■92 年11月号- ; - 

第126部 EDIT 実践 SmaM - C 講座 (7) 

■92 年12月号- 

第127部 MAKE 実践 SmaH - C 講座 (8) 
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第 77 回知能機械概論お茶目な計算機たち 


プロは Mac を使わない？ 


し Mac 雑誌は全部でいくつ〒/ 

業績悪化で会長は責任とってやめたとは 
いえ，世の中あきれかえるほどのマックマ 
ックの大行進0ソフトパ、ンクもここに至つ 
て Macintosh 専門誌 「 MacUser 」 を出して 
きました。 「 MacUser 」 の先輩誌として僕が 
いま覚えているのは， 「 MACLIFE」「MA 
CPOWER 」「 Macworld」「Mac Japan Br 
os.」「Mac Japan Active 」 「日経 Mac 」 で， 
これで知っているだけでも全部で 7 册とい 
うわけです。 

これらの雑誌を全部買い揃えようとした 
ら，それこそ安い Mac なら毎年1〜2台買 
えてしまいます。ただ，必要な情報もそれ 
なりに分散しているので，ちよいちよい気 
軽に買ってしまいます。そして，ふと気が 
つくと Mac 関係の雑誌でちよっとした山 
が形成されてしまっているのです（専門書 
や学会誌などの山に比べれば，ごくごく小 
さな山ですが)。 

雑誌が山になった状態というのは，ちよ 
うど検索手段のないデータベースのような 
もので，ときどき，あの印象的な記事をも 
う一度読みたいとか，このソフトの使い方 
に関する情報はどこにあったっけとか，ず 
いぶん安い フル カラーの レーザー プリンタ 
発売の記事はどの雑誌だっけとか思い立っ 
ても，なかなか5分以内に検索が終了しな 
くなってきました。 

やはり，月刊誌でも索引があればいいで 
すね，広告主の索引はありますが。半年に 
1回まとめるのでもがまんしますけれど。 
ただし，記事のタイトルを寄せ集めるとい 
うのではなくて，ちゃんとキーワードを記 
事のなかから拾い出して，それをあいうえ 
お順 ABC 順にしてほしいのです。 

その点， Oh ! X の 「FILES Oh ! X 」 という 
コーナーは それなりに評価できます。ほか 
の雑誌を毎号毎号，機種ごとにチェックす 
るということをずっと続けているのですか 
らね。今度の新しい雑誌にもこれにならっ 
て，とりあえずソフトやハードの名前など 


で（ほかの雑誌の分もできるなら含めて） 
ピックアップして索引を作ってくれること 
を，実は期待していたのですが……。でも， 
実際問題として，相当な作業量になるので 
しょう（しかし，それが多くの読者の作業 
量の削減につながるのです）。 

し 山根氏の批判記事 / 

ところで，その山のような記事のなかで 
最近最も印象に残ったのが，山根一眞氏の 
書いた記事（文献1 ) です。山根氏が 
Macworld 誌に書いている連載，今回は「ビ 
ジネスマシンではなかった Mac 」 という夕 
イトルがつけられています。 

1ページのこの記事で山根氏は 「 Mac は 
おもちゃとしてなら十分遊べる。最近はビ 
ジ ネスに も使われるようになってきたが， 
ビジネ スマ シンとしては使いものにならな 
い」といい切っています 。 Mac フアンの 読 
者を相手に普通は Mac フアンの 編集者が 
作る雑誌の記事として，このような明確な 
批判記事は異色といえましょう。 

このような批判記事を載せることはきわ 
めていいことだと思います。多様な意見を 
自由に発言し合うことこそが，もっとよい 

ソフトウェア，もっとよいハードウェア， 

もっとよいサポート体制，もっとよい雑誌 
を実現する大きな力になるだろうと僕は思 
っているからです。ただし，署名つきであ 
ることと，反論も掲載することが条件です。 

山根氏は， Mac のどこが問題かという点 
で，特にワープロについて次のように批判 
しています。 

「ワープロはどう考えてもワープロ専用機 
のほうが優れているからだ 0 Macintosh の 
ように不安定な機械だけで原稿を書いてい 
る者はプロではないので，その意見をプロ 
が参考にしては危ないものになる」 

さらに，山根氏自身は書斎での原稿書き 
には キヤノンの EZPS というマシンを 使っ 
ているが，システムエラーが 4 年間 1 度も 
ない，シャープのノートワープロ WV -700 
は本体が lkg で，電池は長寿命で電源を入 


れた瞬間にシステムが立ち上がるなどと書 
いています。 

そして， Mac が進化して仕事に使われる 
ようになる につれ て ， Mac のトラブル によ 
って仕事を失い，重い赤字を抱えることに 
なると警告しています。 

L 強引な 一)13化 / 

この記事の中身を吟味することにしまし 
ょう 0 まず，気がつくのは， Mac のワープ 
口は使いものにならないとしたうえで，い 
きなり不安定な Mac はビジネスには使え 
ないと強引な一般化を行っている点です。 
ワープロに関しては専用ワープロにかなわ 
ないと仮定しても，そのほかの分野の Mac 
ならではの，ほかに代替物のないようなさ 
まざまな機能，それに関してはどうなので 
しょうか。ビジネスの一部として実際に恩 
恵に与っている（いうまでもなく， Mac の 
トラブルによって仕事を失ったり，重い赤 
字を抱えるようになったりしていない）数 
多くの人に対してもそう主張するのでしょ 
うか？ 

でも，この点に関してはあまりつっこむ 
のはやめることにしましょう。「ビジネスマ 
シンではなかった Mac 」 というタイトルを 
つけている山根氏自身が Mac をビジネス 
マシンとして十分に活用してきたことは同 
じ連載の7月号を読めばわかります。 

「デザイナーにとっては Mac のグラフ ィ 
ツク機能を失ったら仕事ができないだろう 
し，音楽家にとっては Mac のサウンド機能 
なしには仕事にならないだろう。同じよう 
に，もの書きにとっては， Mac のデータべ 
ースやアウトラインプロセツサを知ってし 
まったら，これなしに仕事ができなくなる j 
と書いているのです。 

そうです。山根氏は，仕事に必要不可欠 
なマシンであることは十分に承知のうえで， 
あえてこのような一般化を行っているので 
す。ですから，この点に関しては，反論し 
てもあまり実のある議論にならないような 
気がします 0 ビジネスマシンである Mac が 
知能機械論 133 
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プロは Mac を使わない？ 


なければ，山根氏の著作『ギャルの構造』 

は生まれなかったとまで同じ7月号で率直 
に書いているのです。 

L 山概の不幸な事故 j 

むしろ，この記事の中心である， Mac の 
ワープロなどは専用ワープロと比べるまで 
もないという主張に，注目すべきでしよう。 

Mac のワープロが優れていない点につ 
いては， Mac が安定していない（システム 
ダウンしやすい）ことを最大の理由として 
挙げています。それだけなのでしようか？ 

今回の前の4力月分ほどを費やして，山 
根氏はある事件を何度も何度もとり上げて 
います。それは，山根氏が愛用していた 
PowerBooklOO のハードデイスタがクラッ 
シュして駄目になったという同情すべき事 
件です。 

山根氏はハードディスタの中には貴重な 
データが入っているという理由でディスク 
ごとメーカーに修理に出すことは拒否し， 
友人にハードディスクを抜き出してもらっ 
てから修理に出したところ，中身を開けた 


Mac の修理は受けつけられなかったとい 
うのです。そしてその結果，なんと驚いた 
ことにその PowerBooklOO は捨てたとのこ 
と（ウーム，これがプロ根性なのか？）〇 

また，ワープロに関しては，7月号を見 
ると， 「 Mac で書くと2倍はかかる。これは 
仕事上，死活問題である」としており，安 
定云々の話は出ていません。 

一方，昔の山根氏の本（文献 2) がたま 
たま手元にありまして，その中で，「仕事で 
使いたいというのであれば，日本語ワープ 
口（専用機）を買ったほうがよい」と書い 
ています。その理由については，「キーボー 
ドの配列などの点で日本語ワープロ専用機 
にはかなわないと肝に命じないと後悔す 
る」としています。 

これらの経緯を見ると，山根氏はパソコ 
ンのワープロ機能については，信頼性以外 
の操作性やそのほかの点に関してもずいぶ 
んと昔から，劣るものだという意見をもっ 
ており，それに今回の PowerBooklOO の故 
障で，ついにその思いが決定的になったの 
であるということ力 5 '推測されます。 


し 山根氏所有のワープ□専 p ? i を触る7 

山根氏は，ワープロ専用機より Mac のほ 
うが劣ると断定しており， Mac のワープロ 
ソフト同士の比較などまったく参考にもし 
ない態度であることが読み取れます。しか 
し， Mac のワープロソフトの処理速度や操 
作性などの問題は，ワープロソフトの出来 
や個性に左右されるところが少なくないの 
で，専用ワープロか パソコンの ワープロソ 
フトか，という問題を考えるときには，個 
別のソフトを考慮した検討が必要なのはい 
うまでもないでしょう。 

僕自身は Mac のワープロはそこそこ知 
っているのですが，山根氏が太鼓判を押す 
ワープロ専用機であるキヤノンの EZPS 
3500というのは見たことも聞いたこともあ 
りません。そこで，近所のキヤノン販売の 
ショールームに 押しかけていって，見せて 
もらうことにしました。インストラクトレ 
ス（こういう呼び方があったのか一！）の 
草野さん，ありがとうございました。 

まずわかったことは，その EZPS 3500 と 
いうのは何年も前の機種であり，ショール 
ームには置いていないということです。か 
わりに，後継機種である EZPS 50 と EZPS 10 
が置いてありました。コピー機との接続な 
どで制限はありますが，基本的な性能に関 
してはパワーアップされています。 

次にわかったことは，これは重要なこと 
なのですが，モデルによって違いますが， 
定価が200万円前後から350万円ぐらいにな 
るということです。つまりレーザープリン 
夕を入れた Mac の値段に比べて5倍から 
10倍近くもするということです。 

さすがに， DTP 機ということだけあっ 
て，レイアウト，網掛け，書体の変形など 
の方面は目をみはるものがありました。ど 
の機能も，探せば Mac の各種のソフトとし 
て個別に実現されているともいえますが， 
それらを集大成した感じです。また，プリ 
ンタの印字もさすがキヤノンです。 

では，そのような DTP 的な機能ではな 



134 Oh!X 1994.1. 





















Arita Takaya 有田隆也 



illustration : Haruhisa Yamada 


く，単に高速に文章を入力し，編集したい 
という場合には，はたしてどうなのでしょ 
う？これは微妙な問題であると思えます。 
たとえば，この専用機の場合，ページの概 
念がまずあるので，画面を スクロール する 
ことはできず， 2ページ目3ページ目と切 
り離して表示されるのです。 

1ページ目のしっぽのほうを見ながら3 
ページ目を書きたいこともあるでしょうし， 
ざっと文章の頭からひととおり流し読みし 
たいこともあるのに， スクロール すること 
ができないのです。いろいろレイアウトす 
ると，かなり画面表示が重くなるので，ス 
クロ ー ルす るには ま だ CPU ノぐワ ー が不足 
するためなのでしょうか？ 

山根氏がなぜ，このマシンのほうが2倍 
早く文章が書けるといったのかは，1時間 
ちょっとの体験では理由がわかりませんで 
した。特別なキーボードで早い入力法を採 
用しているのかどうかはわかりません力 ? ， 
そもそも，僕が説明を受けた機種より，山 
根氏のマシンは CPU が何割か遅いのです。 

最後に， EZPS シリー ズのュ ーザーにつ 
いてたずねたところ，印刷関係の仕事の方 
(印刷するための版下を手軽に作る）が多く， 
次に，会社で社内報を作る部署などでも導 
入されているという答えがかえってきまし 
た。やはり， DTP 機ということで，そうい 
う出来上がり自体も重視されるところで強 
みを発揮しているのでしょう。 

値段と いい 客層と いい， Mac か専用機か 
という比較はあまりに荒っぽい選択肢であ 
るという印象を強めました。 

[_ ォーフンかク□—ズドか〒/ 

基本的な僕の考えは，山根氏のように（本 
当の主張や真意であるかどうかは定かでは 
あり ません力り Mac はビジネス マシンでは 
ないと排除するのではなく，うま〈使った 
ほうが必ず得ですよということです。同情 
すべき システム ダウ ン あるいはハード デイ 
スククラッシュに ついても，僕は問題はそ 
う難しくないと考えます。 


Macintosh のような 
不安定な機械だけで原 
稿を書くのはプロでは 
ないという表現があり 
ました力す，確かにそう 
いいたくなる気持ちも 
理解できます。しかし， 

計算機とうまくつき合 
っている人というのは， 

そういう痛い目にあい 
ながらも，結局はごく 
簡単な防御策を覚えて 
いるのです。たとえば， 

4〜5万でハードディ 
スタを1つ余分に買っ 
てきてつないで，こま 
めにバックアップをと 
るのはどうでしょう。 

バックアップったって，たとえば，ワープ 
口によっては，何文字か打つごとに自動的 
に2つの場所にセーブしてくれますので， 
何も考えなくてもいいのです。 

専用か汎用かという問題に関していえば， 
専用 マシンの 場合は，スぺシャライズして 
作られているわけですから専用がいいに決 
まっています（う一む，理由になってない 
か？）が，経済原理が働くので，実際は必 
ずしもそうともいえません。専用機で何百 
万もする マシンの ためにソフトを作るより 
は， ハ。 ソ コン 用にソフトを 作った ほうが数 
が出て儲かるため，部分的にでも技術が進 
んでいるのは，むしろ安いワープロソフト 
である可能性だってあります。 

ただし，汎用か専用かという場合に，山 
根氏が指摘する信頼性の問題は常につきま 
とってくるものであると思います。汎用に 
するということは システムを オープンにす 
ることです。オープンにしてさまざまなソ 
フトが走るようにすれば，当然，予想もし 
ないエラーが出るでしょうし，眠っていた 
バグを 叩き起こすことにもなるでしょう。 
クローズドなシステムの ほうが 安全な のは 
傾向としては当然です。 


Mac の場合も，システムダウンの原因の 
多くは，アップルの予想もしなかったよう 
なシステムパッチ ( extension ) によって引 
き起こされます。ですから，余分なソフト 
を一切入れなければ，信頼性は大幅に上げ 
ることができます。 

ですから，システムダウンが気になる場 
合には，システムダウンの許されない削ぎ 
落とされた Mac と， いろいろ チューンアッ 
プして凝るための Mac と2台用意して，仕 
事の種類に応じて使い分ければいいのです。 
もちろん， ハードディスク も2 台っ けまし 

「Mac は ビジネス マシンでは ない」といま 
さらいっても，ビジネス マシンと してすで 
に Mac を使っている数多くの人は，この記 
事を読んでも，「ふ一ん」といって一瞬共感 
を覚えたのち，再び Mac の前に戻ってバリ 
バリと仕事を開始することでしょう。 

文献 

1 ) 山根一真， 「0 h ! Lovely “Sad Mac ” ：ビジネス 
マシンではなかった Mac」，Macworld 1 2月号， 
1993. 

2) 山根一眞，「スーパー軎斎の仕事術 j , ビジネ 
スアスキー，1986. 
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ビング 303(5496)2501 


スーパーリアル麻雀 

P II SPm 


X68D00 用 5"2HD 版 


12,800円(税別) 3名 


先月号で紹介した3人娘との対戦麻雀 
ゲーム。パッケージには，ジグソーパ 
ズルや C □などの楽しいオマケも入つ 


^ぬりぐすり 

5名 


江口響子さんが香港で 
仕入れて芒たぬりぐす 
りを3個セツトで。 






ています。 

0中国茶 


これも響子さんのお土産の中国茶を丨個ずつ3名に。 
3種類あるけど，選択は担当者の独断によります。 


プレゼントの応募方法 


埼玉県の草の根ネット MIYA - NET よ 
り1994年のカレンダーをプレゼント。毎 
月かわいいワンちゃんに会えますよ。 

MIYA - NET S 048 (650) 1234 (9600,14400 bps ) は， 
Z - MUSIC - SIG がある草の根ネットです。ゲスト 
ID でもファイル転送が可能です。ただしフアイ 
ル転送は日中の回線のすいている時間を利用し 
てください。 


とじ込みのアンケートはがきの該当項目をすべてご記入のうえ， 
希望するプレゼント番号をはがき右下のスペースにひとつ記入し 
てお申し込みください。締め切りは1994年 I 月18日の到着分まで 
とします。当選者の発表は1994年3月号で行います。また，雑誌 
公正競争規約の定めにより，当選された方はこの号のほかの懸賞 
には当選できない場合がありますので，ご了承ください。 


ソフトバンク 303(5642)8101 

ザウルス 
出現！ 


シャープより発売された新携帯情報ツール，液晶ペンコ 
厶「ザウルス」の活用本 。 SOFTBANK MOOK で 
す。「ザウルス」については1993年11月号の「ペンギン情 
報コーナー」でもご紹介ずみですね。 


0 


1,500円(税込) 


^ソフトバンク 
卓上カレンダー 

20名 

ソフトバンクからは今年も卓上カレ 
ンダーです。こちらはかわいいパソ 
コンのイラストです。 


1994 

calendar 





m 


11月号プレゼント当選者 


醒ネクタイピン（兵庫県)進戸健太郎超コットン（愛知県） 
成瀬昭紀（兵庫県)菅谷英明（山口県）冨田昌胤百湯飲み 
(埼玉県)鈴木道明（岐阜県)後藤史生（奈良県)西岡山誠人 
(大阪府）岩室元典（沖縄県)金城正之 EJ レーザーアクティブ 
のすベて（千葉県)小笠原浩一（東京都)池崎友博（奈良県） 
田中謙一（岡山県)野崎国彦（福岡県)藤原正浩（敬称略） 
以上の方々が当選しました。商品は順次発送いたしますが，入 
荷状況などにより遅れる場合もあります。 
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NL|^ 


戦略核兵器で遊ぶ 



LEAR2 


Kojima Keizou 小島慶三 


VAR 


ヨーロッパを舞台にした，戦略核兵器ウォーシミュレーション 
「NUCLEAR WAR 」。 怖いくらい手軽に使える核兵器を駆使して， 
全都市制覇を目指しましよう。操作にはジョイステックが必要です。 


先日，街を歩いていると「核兵器追放運 
動」に出くわしました。確かに，核兵器が 
なければ安心して暮らせます。核兵器を知 
らない人はいないと思いますが，要するに 
あの有名な原子爆弾のことです。 

まず，ウラン235などの分裂可能な物質の 
原子核に，中性子をたたき込み分裂させま 
す0このときに，エネルギーと中性子が放 
出され，その中性子がほかの原子核に当た 
ればさらに分裂を引き起こします。そのた 
め，ある程度のウラン235を集めておくと連 
鎖反応が可能となり，高エネルギーが得ら 
れます。これを利用したのが原子炉であり 
原子爆弾なのです。 

ここではその核兵器を使用したシミュレ 
ーシヨンゲームを 紹介します。この ゲーム 
に使用される核兵器は，2000 km 以上離れた 
都市に正確に命中させることができ，威力 
が少し弱い核爆弾です。これは ゲームな の 
で核反対派の人も気軽に遊んでください。 

入力方法 

このプログラムは X-B ASIC で書かれて 
いるので， X - BASIC を起動して入力する 


か，またはエディタで入力して〈ださい。 
ダブルクオーテーシヨン内のスペースも正 
確に入力するようにしてください。 

なお， コンパイルは できません。 インタ 
プリタ上でも問題なく動く速度なので，ま 
あ，大丈夫でしよう0もしも， カーソルの 
移動の速さが気になる人は，700行の c の数 
値で調節するといいでしよう。 

遊ひ方 S ゲー遽行 

最大3人まで同時プレイが可能です。プ 
レイヤーはイギリス軍，ドイツ軍，フラン 
ス軍の司令官となり，全都市を占領するこ 
とが目的です。 

操作は名前の入力以外はすべてジョイス 
ティ ック 1で行います。十字キーでカー ソ 
ルの移動や数値の増減， A ボタンで決定， 

B ボタンで キャンセル または最下段のコマ 
ンドの実行です。ただし，委任コマンドの 
操作は少し違うので，これは次のコマンド 
解説を参照してください。 

司令官は，毎月，各都市に命令を出して 
その都市の残り実行回数が0になる力、，ま 
たは， PASS をするとその都市の戦略は終 


了となります。 

また，毎月兵隊に給料を支払います。そ 
の額は，軍事力に比例しているので，軍事 
力が高ければよいというものではありませ 
ん。3, 6, 9,12月には住民からの税金など 
の収入，地雷維持費の支出があります。 

コマンド解説 

コマンドの右の数字分だけ実行回数が減 
ります。 

•侵略 

白線で結ばれた他国の都市に侵略します。 
そして戦闘となるわけですが，あまり大袈 
裟なものはなく両軍の軍事力が減っていく 
だけで，シェルターの数や攻守は軍事力の 
減り具合に影響します。侵略した場合 ， B 
ボタンで退却します。しかし，侵略された 
場合，逃げることはできません。 A ボタン 
で戦關速度が増すので，両軍とも軍事力が 
高いときは利用しましよう。 

•核攻擊 

他国の都市を核爆弾で攻撃します。都市 
間の距離は関係ありませんが，1弾で10回 
攻撃するよりも，10弾で1回攻撃したほう 




シンプルな戦關画面 


軍資金輸送も戦略のひとつだ 


が効果的です。 

•訓練 

使用した金額により， 
軍事力が上がります。 
參核シ x ルター 建設 
核 シエルター は侵略さ 
れたり，核攻撃されたと 
きに有効です。都市の防 
御力のようなものです。 
秦地雷配置 
地雷は侵略されたとき 
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に敵の軍事力を減らします。 

•核爆弾製造 

核爆弾を製造します。 

•自国 データ •他国 データ 

その国の全都市のデータを見ることがで 
きます。 

•PASS 

現在，戦略中の都市の戦略を終了します, 
残り実行回数は，制限つきで翌月に追加さ 
れます。 

•輸送 

白線で結ばれた自国の都市に，軍事力， 
軍資金を送ります。 

•SAVE 

現在の状態をディスクに保存します。続 
きは Continue でできます。 


のコマンドだけ操作方法が少し違います。 

(都市の番号 >= (1 一委任0—解除） 
となっていて， A ボタンで0 • 1の切り替 
え， B ボタンで終了です。すべての都市を 
委任して戦略を終了した場合， B ボタンを 
押し続ければ復帰できます。 

戦略 

このゲームの 主役と いった ら変ですが， 
中心となるものは核爆弾です。これを使わ 
なければ単なる都市盗り ゲームに なってし 
まいます。白線で結ばれた都市がすべて自 
軍の都市ならば，軍事力を上げても給料の 
額が増えるだけでほとんど意味はありませ 


した直後に侵略すれば簡単に占領できるで 
しょう。 

これは，基本的な戦略なので，それぞれ 
自分なりの戦略を立ててみてください。あ 
と，ドイツ軍が少し強いようなので，この 
手のゲームは苦手という人は，ドイツ軍で 
プレイしてみるといいかもしれません0 

最後に 

このゲームの制作期間は約1週間，補修 
期間も約1週間で，急いで作ったため，非 
常に見づらいリストになってしまいました。 
変数もかなり複雑で グローバル 変数と ロー 
カル変数が入り交じっているため，これ以 
上，手を加えないほうがいいでしよう。 


ん（危機に瀕している都市に輸送するのな 
•委任 ら別)。輸送などで軍事力を減らし，核攻撃 では，ちょっとリストが長めですが，が 

指定した都市を副司令官に任せます。こ 専門の都市にして，この都市から核攻撃を んばって入力して楽しんでください。 



イギリス各都市のデーター覧 


愛しの核爆弾よ，飛んでけ〜 


リスト1 


10 /* - - - 

20 /x NUCLEAR WAR. Programmed by K.Kojima 

30 /# ， 93,9 '93,11 

40 - - 

50 dim char mxy(63)={ 

60 30 ， 0 , 30,8,36,10,30,22,36,24,33,29,4 ,28, 10,23,4,22, 10, 

70 0,0,0,0,102,20,102,16,65,4,50,14,49,34,40,35,34,40, 

80 30,45 ,15,51,10,58,9,59, 0,30,0,64,0,65 ,9,80, 8,92,0 ， 

90 72,0,68,2, 65,0,64 ,01 

100 dim char txy(5l)={ 27,12,42,11, 

1 10 58,10,55,20,45, 33,27, 56, 


120 150,48,175,48, 135 
130 170 ， 12 3,100,98,71 
140 78,156,48,160, 122 


240 555, 450,55 
250 532, 430,55 
260 3146,1720,66 
270 605, 520,60 
280 1302, 650,62 
290 S$l, 450,55 
300 579, 500,58 
310 575, 470,59 


70,1-26, 
110 , 8 6 , 
176 


,70,55,155,25,145,3 7, 

6,82,144,9 2, 170,7 5, 150,110, 
6,118,110,116,97 • 132,44, 128. 


320 

1307,1010,61, 

6,2,26,2,3,15,16,26, 

0, 0, 

0 

,0, 

330 

675, 

420,49, 

2,1,32,3,3, 7, 13,14, 

19,20, 

21 

,0, 

340 

627, 

410,52, 

3,2,-11,3,3, 6, 7,18, 

20,23, 

0 

,0, 

350 

613, 

450,55, 

3,0,35,3,3,18,19,21, 

22,23, 

24 

,0, 

360 

765, 

430,55, 

4,1,31,3,3,14,16,18, 

20 ， 22, 

0 

,0, 

370 

2834, 

2060,66,10.3,51,3,3,20,21,24, 

26, 0, 

0 

,0, 

380 

523, 

420,62, 

2,3,63,3,3, 6,19,20, 

24,25, 

0 

,0, 

390 

506, 

400,52, 

2,0,40,3,3,20,22,23, 

24,25, 

26 

,0, 

400 

512, 

350,51, 

3,1,28,3,3,23,24, 0, 

0, 0, 

0 

,0, 

410 

712, 

450,51, 

4,2,43,3,3, 17,22,24, 

0, 0, 

0 

,0, 


420 


160,40,10,0,0,0,0,0,0,0,2124,41 
ス.，•，.卜 


430 dim atr nara< 2 > = {. ， イギリス.，，，.ドイツ 
440 dim str ctiH 4 5 K 221=(" はい•，，••いい 


， " フランス ”} 

•’ ， "1 人 "，" 2 人 M 


150 

dim int 

tdt(27,14)=t 






460 

， .. 人口： 

千人 ' , .: 

160 

543, 

500,60, 

3 •1130 1 1 1 3• 

2, 

5, 

6, 0, 0, 

0 

,0, 

470 

逛亊 力： 

P 

170 

475, 

420,50, 

2,0,28,1,3, 

1, 

4, 

5, 0, 0, 

0 

,0, 

480 

，- mm : 

弾 •• ， . 

180 

727 , 

510,5 6, 

3,1,32,1,3, 

4 , 

8, 

0, 0, 0, 

0 

,0, 

490 

， " 残リ実行： 

回”•， 

190 

553, 

600,62, 

3,1,33,1,3, 

2, 

3, 

5, 7, 8, 

0 

,0, 

500 

，..枝攻擊 

1”，.. 麵 

200 

1122, 

700,6 5, 

5,2,50,1,3, 

l , 

2, 

4, 6, 7, 

e 

,0, 

510 

， •. 順配 ! B 


210 

413, 

340,5 2, 

210130 fl|3| 

1 , 

5, 

7,19,23, 

0 

,0, 

520 

, " 他国データ 

l..,..PASS 

220 

6675, 

2200,60, 

30,2,50,1,3, 

4, 

5, 

6,13,18, 

19 

,0, 

530 

,，，SAVE 

0" •••委任 

230 

1755, 

720,6 5, 

8,1,30,2,3, 

3, 

4 , 

9,11, 0, 

0 

,0, 

540 

，" 7 5%.. 

5 0%..,.. 


8,10,11, 0, 0, 

0,0, 

550 

9,11,12,15, 0, 

0,0, 

560 

8, 9,10, 12,15, 

0,0, 

570 

10,11,13,14,15, 

0,0, 

580 

7,12,14,18, 0, 

0,0, 

590 

12, 13,15. 16,18, 

21,0, 

600 

10,11, 12,14,16, 

17,0, 

610 

14,15,17,21, 0, 

0,0, 

620 
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►「ファイル共有の実験と実践」は Oh ! MZ の香りがする。 
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630 


， • ブリストル"，•，ロンドン "， 

•• ハンブルク"， 

1690 

repeat 

640 


••ブレーメン••，"ハノーバー"， 

"ペルリン ", 

1700 

st=strig(l+a+(a=2)) : BGM() 

650 


" ドルトムント'’，’•ケルン & ボン“， 

M フランクフ ‘ 卜 **, 

1710 

until st=0 

660 


"ライプチヒ " ， " シュッッ M •ルト 

" ， ” ミュンヘン "， 

1720 

endfunc 

670 


"リール " ， •• ルアーブル"， 

"ルアン " , 

1730 

func WAIT2{) : WAIT{) /* - 

680 


"ランス "，"パリ ”， 

” レンヌ " 》 

1740 

repeat 

690 


" オルレアン"•"ナント "• 

"リヨン "} 

1750 

st=strig(1-**a+ ( a=2 ) ) : BGM() 

700 

int 

i , j , n,nl , n2 , n3 , n4,n5 , n6 , n7 ； n8 , n9,na , s , st , a , b= 1, c=230 

1760 

until st<>0 or a<>0 

710 

dim 

int sortx(26),3orty(26),sv(500) 

1770 

endfunc 

720 

str 

nam2(3)[10],as[10J,bs[210],cs[2O0] 

1780 

func PRCOM(nl,n2,n3,n4) /*-- 


730 screen 1,1 f 1,1 : console 0,32,0:paLet(l,0) 

740 BGMSET( ) ： vpa«e(0) : MAKEMAP( ):SETLINE{}:TITLE(} : vpage(15) 

750 SETCITY() ： PR3() : PRCOM(44,19,7,7) : b=4 
760 BGM{) : PRCOM(44,27,43,3) : PR5() 

770 repeat ： SENRYAKU() : until n4>40O 

780 if n4>700 then ENDING1()else ENDIMG2{) 

790 end 

800 /t - 

810 func MAKEMAP() : apa«e(3) ノ本 - 

820 fill<0 ， 0,511 ,511,8) 

830 for i=0 to 30 ： j=i*2 

840 line(mxy(j)*5,mxy(j+1)<5,mxy(j+2)*5,mxy(j+3)*5,3) 

850 if i=22 then i=i+l 
860 next 

870 paintUO, 10,3) : paint ( 350,11,3 ) 

880 fill(344 k 260,51 1,511,0) : fill(102,360,344,511,0) 

890 box(3 46,263,509,509, 15) : box(104,362,343,509,15) 

900 box(34 7,264,508,508,14) ： box(105,363,342,508,14 ) 

910 filll 364,40,511, 260,0) 

920 box(366,42,509, 260, 15) ： box(367,43,508,259,14) 

930 symbol( 368,9, ，, MUCLEAR WAR .",1,1,2,11,0) 

940 endfunc 

950 func SETLINE() : apage(3) /* - 

960 for i=0 to 25：for j=0 to 5 

970 if tdt(i,j+8) <>0 then (n=tdt(i,j+8)«2-2 

980 if n<52 and n>i then { 

990 line(txy( L*2 ) *2 ,txy(i«2 + l) *2, txy(n)«2,txy(n+U 事 2•15)}J 
1000 next : next 
1010 endfunc 

1020 func SETCIT.Y( ) ： apage(3) /* - 

1030 for i=0 to 25 
1040 for j=0 to 4 

1050 circlettxy(i*2)>2,txy(i*2+l)*2,4,tdt(i,6)*2+3,,,j*64) 
1060 next 

1070 symboK txy(i«2)*2-15,txy(i*2 + l)*2-13,rights C* M + strS(i+1 
),2) ,1,1,0,13,0) 

1080 next 
1090 endfunc 

1100 func TITLE ㈠ /« - 

1110 apage(l):for i=0 to1 

1120 symbol( 39 + i , 5 l-i , '*NUCLEAR WAR. " , 3,4,2 ,ll-i,0) : next 

1130 vpage(7) : color 5 ： PRC0M(22,19,5,2)：color 7 

1140 locate 21,29：print "@1993.9.13 ••: color 3 

1150 repeat 

1160 COP( 158,322, 1) 

1170 switch n4 
1180 case 0:n5=DLOAD() : break 
1190 case l ： OPENING() : n5=0：break 
1200 epclswitch 
1210 until n5<>-l 

1220 apage(l) ： fiLl(0,0,511,511,0):cls. 

1230 endfunc 

1240 func COP(nl,n2,n3) /* - 

1250 YAJIRUSr(nl,n2) : n4=0 
1260 repeat:BGM() 

1270 s=stick(l) ： st=strig(l) 

1280 if s mod 6 = 2 then {n4 = (n3+ l+r\4- ( s = 2 »+ { s = 8 } ) mod ( n3+ 1) 
1290 home(0,0,511-n4U6) : BP( ) : WAIT3 ( 5 70 )) 

1300 until st<>0:if st=2 then n4=n3 
1310 fill(nl,n2,nl+8,n2+8,0):BP() 

1320 endfunc 

1330 func OPENING{)：repeat /* - 

1340 els: locate 20 ， 1 4:print ， • 何人 TT • レイしますか ？’* 

1350 PRCOM(22,15,2,3) 

1360 COP( 164,258 ,2):tdt(26,3)=n4+1：cls 
1370 for i=0 to tdt(26,3)-l 

1380 locate 20,14:print " ブレイヤー " +3trS ( i + U + " の « 前は " 

1390 locate 21,16:linput "10 字まで 〉〉 _’；as 
1400 nara2(i)=leftS(as+spaceS(10),10) 

1410 locate 25,16：print space$(12) 

1420 next: if tdt(26,3)<3 then (nam2 <tdt ( 26,3 H =•• COM 1" 

1430 if tdt(26,3) = l then nam2 ( 2 ) ="COM2 ，• 

1440 } 

1450 els : for i = 0 to l 

1460 locate 20,14:print nam< i> ; 令官は維 Tt • か？ 

1470 for j=0 to 2 : locate 22,16+j : print nam2(j) 

1480 next 

1490 COP( 165,258 ,2) 

1500 if tdt(26,4+n4)<>0 then i=i-l else ( tdt(26,4+n4)=i+l 
1510 tdt ( 26,7 + i ) =n4 ：locate 34,16 + n4 : print nam け ） + "S^] 令官 ’•} 

1520 next 

1530 for i=0 to 2 

1540 if tdt(26,4+i)=0 then { tdt(26,4+i)=3 ： tdt(26,9)=i 
1550 locate 34,16 + i：print nam ⑴ + . • 軍司令官 ..} 

1560 next ：locate 21 ， 2 0:print これでよろ G いですか ？" 

1570 PRCOM(22,21,0,2) 

1580 COP(158,354,1) 

1590 if n4=1 then for i=0 to 2 : tdt(26,4 + i)=0：next else i=14 
1600 until i=14 
1610 els 

1620 locate 8,14：print "2124¢ この頃、「平和 j なんて苦葉は存在しない •” 
1630 print M 毎日、どこかで戦争が起きていた • この年、三大 ^ 国の ” 

1640 print M イギリス、ドイツ、フランスによる、三 ® K 败争が勃発 ” 

1650 print ° した .. • 

1660 WAIT2() : SORTC() 

1670 endfunc 

1680 func WAITO /* - - - - 


1790 int i : for i=l to n4 

1800 locate nl,n2+i : print cm(n3+i-l) 

1810 next ： BGM() 

1820 endfunc 

1830 func SORTC() /* - 

1840 int i：for i=l to 26 
1850 nl=rnd()*25+1 
1860 repeat 

1870 if sortxl nl)00 then nl = ( nl + l) mod 27 
1880 until sortx(nl)=0 
1890 sortx(nl)=i：next 
1900 endfunc 

1910 func SENRYAKU() /* - 

1920 st=strig(1):sn=0 

1930 repeat:sn=sn+l：untiL sortx(sn)<>0:sm=sortx(sn)-t 
1940 bs = rightS ( " "+strS ( sm+1 ),2)+". " + nam3 ( sin) +" 

1950 if tdtl26,6+tdt(sm,6)>+tdt(sm,14)*3<tdt(26,3J or (st<>0 a 
nd tdt(sm,14)=1)then { 

1 960 bs=bs+spaceS(37)+nam2(tdt(26,6+tdt(sm,6))) 

1970 bs=bs + ” 司令官命令を " ： tdUsm, 14)=0 

1980 PR2( ) : SEMPLA( ) } else bs = bs + ’ •中"： PR2 <}: SEN'COM() 

1990 sortx(sn)=0 

2000 if sn=26 then MONTH() : SORTC() 

2010 endfunc 

2020 func PR{) /* - 

2030 PR2() : WAIT2() 

2040 endfunc 

2050 func PR2( ) /« - 

2060 if a=0 then { CL(14,23,28,8) 

2070 for n=l to strlen(bs )/28+1:BGM() 

2080 locate 14,22+n:print mid$(bs r (n-1)«28+1,28) 

2090 next } 

2100 endfunc 

2110 func PR3() /* - 

2120 locate 50,3 

2130 print using ”4##? 年 月"； tdt<26 ， 10 } ,tdt(26,11> 

2110 endfunc 

2150 func PR4(nl)/♦ - 

2160 locate 44,17:print nam(tdt(n1-1,6 卜 1}+ " 軍 " 

2170 locate 45,18：print rights(" "+strS(nl),2)+". M +nam3(nl-1) 
2180 for i=0 to 6 

2190 locate 53,20 + i ： print using •'?##### M ； tdt (nl-1,i-{ i=6 )) 

2200 next 
2210 endfunc 

2220 func SENCOMt ) /* - - - 

2230 a=1 : na=0 : for i=0 to 5 : sorty{i)=0:next 
2240 repeat：if tdt(sm,1)>tdt(26,2> then { 

2250 if tdt(sm,2)<50+na*10 then { 
if tdt(sm,1) >25 then KUNREN'() 

} else if tdt(sm,5)<50+na*5 then { 

if tdt(sm,l)>tdt(26 > 2)*2+9 and tdt(2B,2)<l5 then JIRAI() 

} else if tdt(sm,0)>tdt{sm,3)*(200-na) and tdt(sm,3)<10+n 


2260 
2270 
2280 
2290 
a then 
2300 
2310 
2320 
2330 
2340 
2350 
2360 
2370 
2380 
2390 
2400 
2410 
2420 
2430 
2440 
2450 
2460 
2470 
2480 
2490 
2500 
2510 
2520 na=na+10 

2530 until na>80 or tdt(sm,7)=0 
2540 if tdt(sm,7)>3 then {SORTY() 

2550 if nl>0 then {for i=l to nl 

2560 if tdt(sm,2)*(4-nl/2)/4>tdt(sorty(i-1),2)t 

2570 n4=i-l ： MMP() : SINRYAKUt) : i=6 

2 580 ) else tdt(27,tdt(sm,6)-1)=sorty(i-1) 

2590 next }} 

2600 a=0 : BGM() ： if tdt(sm,1)<0 then tdt(sm,1)=0 
2610 endfunc 

2620 func SENPLA() /* - 

2630 PR4(sra+l) : PR5():locate 48,5：print ”<< 

2644) repeat ： C0P2() 

2650 switch n4 

2660 case 0 ： SINRYAKU() : break 

2670 case 1 ： KAKUK0U() : break 

2680 case 2 : KUNREN() : break 

2690 case 3:SHE し KEN{>:break 

2700 case 4 : JIRAI() : break 

2710 case 5 ： KAKUSEI{)：break 

2720 case 6 : PRDATA(tdt(sm,6)-1) : break 

2730 case 7:TADATA<J:break 


if tdt(sm,l)>tdt(26,l)+9 and tdt(26,l)<50 then SHELKENi) 

} 

if tdt(sm,7)>0 and na>20 then {SORTY() 
if nl=0 then { 

if* tdt(27,tdt(sm,6)-l)<>0 and tdt ( sm, 4 ) >0 then { 
if tdt(tdt(27,tdt(sm,6)-1)-1,6)< > tdt(sm,6 > then { 
n4=tdt(27 l tdt(sm I 6)-l) : KAKUK0U()/*:tdt{27,tdt(sm,6)-l)=0 
)} else ( 

for i=1 to n2 : for j=0 to 5 
if tdt(sorty(i-1),8+j)>0 then { 

if tdt(tdt(sorty(i-1},8+j),6><>tdt{sm,6} or i=n2 then ( 

n4=i-l ： n8=i : n9=j ： YUSOU() : j=n9 : i=n8 }} 

next：next }} else {for i=0 to n1-1 

if tdt(sorty(i),2)>tdt(sm,2)«1.1+ 50-na then { 

if tdt(sm,4)>0 and tdt(sm,7)>0 then ( 

n4=sorty(i) : n9=i ： na=nl : KAKUKOU() : nl=na : i=n9 : na=90 

} else tdt(27,tdt(sm,6)-1)=sorty( i) 

) 

next )} 

if tdt(sm,7)>0 and tdt(sm,4)<na+5 and na<90 then { 
if tdt(sm,l)>tdt(26,0) and tdt(26,0)< 190 then KAKUSEK) 


. 1# + 10 then 


►わ一い， X 68000 で「ぶよぶよ」が出るよ 一。 


でもその前に増設 RAM だな……。 
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2740 case 8 ： n4=23：break 
2750 case 9 ： YUS0U() : break 
2760 case 10 ： DSAVE() : break 
2770 case ll ： ININN() : break 
2780 endswitch 

2790 if n4<>6 and n 408 and r\4<400 then CL(14,23,28,7 ) 
2800 PR4 ( sm+l) : until a4 = 23 or r\4>400 


2810 endfunc 

2820 func PRDATA(nl>:apage<2> /* - 

2830 f ill( 3,25 ， .340,308, U : box ( 5,27 ， 338, 306 ,15 ) 

2840 box(6,28,337,305,14)：Locate 4,2:print nam(nl) 

2850 print M 都市名 人口 資金軍シェル核地 ” 

2860 n2=0:for i=0 to 25 

2870 if tdt(i, 6 )=nl+l then {locate 1 ， 5 +n2 

2880 print using "& & 4“ " 444 "；nam 

3( i),tdt(i,0)l),tdt(i,2),tdt(i,3),tdt(i,4),tdt(i,5 )； 

2890 if tdt(i,14)=1 then print " ィ " 

2900 n2=n2+l ) 

2910 if n2=l3 and i<25 then { 

2920 n2 = 0 ：color 7 : print ： print " PUSH A" 

2930 WAIT2()：color 3:CL(1,5,42,14) } 

2940 next ：color 7 : print: print " PUSH A"：color 3 
2950 WAIT2() ： CL(1,2,42,17) ： fill(3,25,340,308,0) 

2960 endfunc 

2970 func CL( r\5 , n 6 , n7 , n 8 ) /* --- 

2980 for n=1 to n 8 

2990 locate n5,n 6 -l+n：print spaces(n7) 

3000 next 
3010 endfunc 

3020 func MONTH() /* - 

3030 tdt(26,11)=tdt(26,11)mod 12+1 

3040 if tdt(26,11)=1 then tdt(26,10)=tdt(26,10)+1 

3050 if tdt(26,11)mod 3=0 then { 

3060 for i=0 to 25 

3070 tdt(i, 1 )=tdt{i,l)+tdt(i,0)/3-tdt(i,5)/5+10 
3080 next ) 

3090 for i=0 to 25 

3100 tdt(i,l)=tdt{i,1)-tdt(i,2)/10 
3110 if tdt( i ,1X0 then tdt( i,1)=0 
3120 tdt(i,O)=tdt(i,0)+tdt(i,O)<0.O2#+l 
3130 tdt(i,7)=tdt{i,7)f(tdt(i f 7)>10)»3 + 3 
3140 next 
3150 for i=0 to 2 

3160 tdt(26,i)=10*pow((2-i)*2-(i=2),2)+4*(9-i*3-rnd(>*{3-i”6> 
3170 if tdt(26,i)<l then tdt(26,i)=l 
3180 next ： PR5():PR3{) 

3190 endfunc 

3200 func KUNREN() /* - 

3210 int n ： n=100+{tdt{sm, 1 )<99)*(99-tdt(sm,l)) 

3220 if a=0 then { 

3230 bs = " 里率力 UP にいくら使いますか <UP >DOWM (0- m 

3240 bs=bs + strS(n-l)+ f, )":PR2() : n1=COP3(0,n,0) ) else st=I ： nl=n 
3250 if st=l then {tdt{sm,1)=tdt(sm,1)-nl 
3260 nl=(nl*1.2#-(tdt(sm,2)tnl*1.2#/999))/5 
3270 if nl+tdt(sm,2)>999 then n 1 =999-tdt(sm,2) 

3280 if a = 0 then bs = ， • 棘力が， . +strS(n 1 >UP した •” ： PR< ) 

3290 tdt(sm,2)=tdt(sm,2)+nl:MMP()) 

3300 endfunc 

3310 func MMP() ft - 二 

3320 tdt(sm,7)=tdt(sm,7)-1：if tdt(sm,7)=0 then n4=23 
3330 endfunc 

3340 func PR5() - - 

3350 for i =0 to 2 

3360 locate 55,28 + i:print using "####" : tdt(26,i ) 

3370 next 
3380 endfunc 

3390 func KAKUK0U( ) /* - - - - - - - - - 

3400 if tdt(am, 4 ) >0 then ( 

3410 bs = .’ どの都 i に擊ちますか " +spaceS(8>+cro{30}+”26 厂 ’ ： PR2<} 

3420 if a=0 then n3=COP3(1,27,4) else n3=n4+l : st=l 


3430 if st=l then { 

3440 if tdt(n 3 -l, 6 )<>tdt(sra, 6 ) then ( 

3450 n2=10+(tdt(sm,4)<10)*(l 0 -tdt(sra,4)) 

3460 bs = "(S!TO ちますか？ ” + apaceS< 13 )+cm( 30 )+strS ( n2 )+")" 

3470 PR2( ) „ 

3480 if a=0 then nl=C0P3(l,n2+1,1)else st=l:nl=n2 

3490 if s t=l then(n5=txy(n3*2-2) ： n 6 =txy(sm*2) : n7=txy(n3*2 - l) 

3500 n 8 =txy(sm*2 + 1}:n2=sqr(pow(n5-n6,2)+pow(n7-n8 ,2)) 

3510 for i= 1 to nl 

3520 apage{ 0 ) : home( 0 f O,O) : circle(n 6 * 2 ,n 8 » 2 ,3,l3) 

3530 paint(n6»2,n8»2,13):circle{n6*2,n8*2,3,1) 

3540 for j=l to n 2/2 

3550 k=5l2-pow((j* 4 -n 2 ),2)/(99+n2)+n2*n2/(99+n2) 

3560 k=k-(n 7 -n 8 )*j*4/n2：if k>(n8*2)+509 then k=n8t2-3 

3570 home( 0 ,(5l2-(n5-n6)tj*4/n2) mod 512, k mod 512) 

3580 BGM() ： WAIT3(20) 

3590 next:fill(n6*2-5,n8«2-5,n6*2+5,n8*2f5,0) 

3600 circle(n6*2,n8 <2,20, 5,0,180,356) 

3610 circle(n6*2,n8*2,15,5,180,0, 160) 

3620 paint(n6*2,n8*2,5) ： m_play<2) : WAIT3(1250) 

3630 fi11(0,0,511,511,0) : next 

3640 n 2 = tdt(n3-l,3) : bs=' ,M ： n5 = 0 ： if a=l then { 

3650 C 3 = nam(tdt(sra, 6)-1)+” 軍が .. + rightS(” "+strS ( n3 ) , 3) +". 

3660 cs=cs+nam3{n3-l い . ，に核谢単を擊ちました 。 ** + space$( 34 ) 

3670 if tdt(26,6+tdt(n3-l,6))<tdt{26,3) then { a=2 

3680 cs=cs+nam2( tdt(26,6 + tdt(n3-l, 6 ) ) ) + •. 司令官 .. +spaceS ( 40 け .’ 縮 " 

3690 }) , 

3700 if rnd()M 200+nl*30 + n 2 * 2 )> 200 -nl* 2 O and n 2>0 then { 

3710 bs = "K シ i ルタ-を破想しました ” ： n 2 =n 2 -l 

3720 tdt(n3-l,3)=n2 ： n5=l ) 

3730 n4=tdt(n3-l,2) 

3740 if rnd ()*(500 + n4/2+nl*30)>450-n1 *15 then { 

3750 bs = bs + ”CT 力に大ダメージ！ : n4 = n4/( 2.2# + rnd()) 

3760 n5=n5+l)else n4=n4/(l+rnd()) 

3770 tdt(n3-l,2)=n4:n4=70+rnd()*25-nl*6 
3780 if n4<65 then n5=n5+l 
3790 if n4<40 then n5=n5fl 


3800 tdt(a3-l, 0 ) = tdt(n3-l,0) + (tdt(n3-l,0)>tdt{n3-1, 3 ) 1 100 )* (td 
t(n3-l,0)-tdt(n3-l,3) *100)*( l00-n4)/100 
3810 tdt(n3-l,5)=tdt(n3-l,5)*n 4 / 100 ： n 4 = tdt{n3-1,4) 

3820 if rnd ()*(379 + n 1 *70+n4*6)>380-nl*20 and n4>0 then { 

3830 bs = bs + ..f^ を破懷しました ": tdt(n3-l,4)=n4-l 

3840 n5=n5+l } 

3850 if a =0 then bs=bs+cm(3l+n5) else ( 

3860 if a=2 then bs=cs+cm(37+n5) else bs=cs 
3870 } 

3880 tdt(sm,4)=tdt(sm,4)-nl ： MMP() 

3890 if a mod 2=0 then a=0:PR() ： BGM() 

3900 if a=l then a=0:PR2():a=l ： BGM{) : WAIT3(8O0) 

3910 丨丨 else {bs = " 自国です！”： PR () 

3920 } } } else bs = " 核網動、 * ありません！，•： PR( > 

3930 endfunc 

3940 func KAKUSEK ) /* - - - 

3950 if tdt(sm,1l>=tdt(26,0) and tdt(sm,4)<99 then { 

3960 if a=0 then ( 

3970 bs = ， • 核網単 Sit は 1 回 1 弾です 。（，，+ 3<^5 は £1<:(26,0)>+” 万 3 >よろしいですか 
〇 •* 

3980 PR2() : PRCOM(24,27,0,2) : COP(176,448,1)} 

3990 if n 4=0 or a=l then {tdt(sm,1)=tdt(sm,1)-tdt(26,0) 

4000 tdt(sm,4)=tdt(sm,4)+l:MMP() 

4010 if a = 0 then bs = ••抜堪弾を製造しました〇 ’’ ： PR() 

4020 H else (if tdt(sm,4)=99 then bs= は 9 9 弾までです 。" else b 

3= •• 軍資金が足りません ！” 

4030 PR() J 
4040 endfunc 

4050 func JIRAI() /* - 

4060 if tdt(sm, l)> = tdt{26,2) and tdt(sra,5)<999 then{ 

4070 nl=tdt(sm,1)/tdt(26,2):nl=nl+(nl>50)*(nl-50) 

4080 nl=nl+(nl+tdt(sm,5)>999)*(nl-999+tdt(sm,5)) 

4090 if a=0 then { n2=l 

4100 bs=" 地 ® を何万個配 ! B しますか "+cm(30>+3tr$(nl)+’’ 厂 ’ 

4110 PR2() ： n2=COP3(l,nl+l,5) } else n2=nl ： st=l 
4120 if st=l then { MMP() 

4130 tdt{sm,U =tdt(sm,1)-tdt(26,2)«n2:tdt(sm,5)=tdt(sm,5)+n2 
4140 if a = 0 then bs = strS { n2 >•+ " 万個を配置しました • •• ：叩 （ > 

4150 H else { 

4160 if tdt(sm,5)=999 then { bs = "i 幡は 9 9 9 万個までです 。•’ 

4170 } else bs = •• 軍資金が足りません ！" 

4180 if a=0 then PR() 

4190 } 

4200 endfunc 

4210 func SHELKEN () ハ - - - 

4220 if tdt(sm,l)>=tdt(26,1)and tdt(sm,3)<999 then{ 

4230 nl=tdt(sm,1>/tdt<26,1) : n1=nl+(nl>10)*(n1-10) 

4240 nl=nl+(nl+tdt{sm,3)>999)*(nl-999+tdt(sm,3)) 

4250 if a=0 then { n2=1 

4260 bs = " 技シェルタ-を何酒建設しますか "+cm<3(M+strS(nl )+’• >•_ 

4270 PR2():n2=COP3( 1 ,nl+l, 6 ) } else n2=nl ： st=l 
4280 if st= l then ( b 3 =strS { n2 }+ " 個の孩シェルターを 315 しました • 

4290 tdt(sm,l)=tdt(sm,L)-tdt(26,1)*n2:tdt(sm,3)=tdt(sm,3)+n2 
4300 MMP() ： PR() }) else { 

4310 if tdt(sm,3)=999 then {bs = •• 核シェルク - は 9 9 9 個までです 。" 

4320 ) else bs=" 軍資金が足りません ！” 

4330 PRO } 

4340 endfunc 

4350 func C0P2() ： n9=O ： na=0 /* - 

4 360 YAJIRUSK 3 78,9 8) : PRCOM(49,5, 14,9 > 

4370 repeat 

4380 s=stick(1):st = strig(l) : BGM() : nl=9-6<n9 
4390 if s rood 6=2 then { 

4400 na=(nl+na-(s=2)+(s=8)) mod nl:BP() : WAIT3I350) 

4410 ) else if s =6 or s=4 then { n9=(n9+1)mod 2 

4420 na=na+(na>8-6<n9)*(na-2) : WAIT3(63) ： CL(49, 6 ,13,9) 

4430 PRCOM(49,5, l4 + n9<9,9-6*n9)} 

4440 home(O,0,511-na«16) 

4450 until st=1 

4460 fill(378,98 f 386, 1^6,0) ： BP() : n4=na+n9«9 
4470 endfunc 

4480 func TADATA( ) /* - - - 

4490 nl=0 

4500 for i=0 to 2 

4510 if tdt(26,4 + i)Otdt{sm l 6 ) then sorty { n 1) = tdt ( 26,4 + i ) : nl ： 
nl + t 

4520 next 

4530 bs = ，，どの国のデータを見ますか " ： PR2 ㈠ 
4540 for i=0 to l 

4550 locate 22,26 +i •: print nam(sorty{i)-l) 

4560 next 

4570 COP( 152,41 6,l) ： n2=99 

4580 if st=l then PRDATA(sorty(n4)-1) : MMP() 

4590 endfunc 

4600 func YUS0U() /拿 - 

4610 n5=0:for i=0 to 5：if tdt(sm, 8 +i)>0 then { 

4620 if tdt(tdt( 3 m f 8 +i)-l, 6 )=tdt(sm, 6 ) then sorty(n5)=tdt(sm ,8 
+ i ) - l ： n5=n5 +1 
4630 } 

4640 next 

4650 if n5=0 then (bs = •• 隣都市に自国はありません 。”： PR ( > 

4660 \ else ( if a =0 then (bs = •• どの都市におくりますか " ： PR 2 ( > 

4670 for i=l to n5 : locate 21,24 +i 

4680 print using i sorty(i- 1 )+ 1 ,nam3(sorty(i -1 

)) 

4690 next ： COP(128,400,n5-1) 

4700 ) else st=l 

4710 if st=1 then {for n7=0 to1 

4720 if n7 = 0 then bs = • ，軍資金をいくら送りますか ’’ 

4730 if n7=l then bs = ”!® 車力をどれだけ送りますか ’• 

4740 n 2 =tdt(sm ； n 7 +l)+tdt{sorty(n4),n7+l)+1 

4750 if rx2>999 and n7=l then n 2 = 999 -tdt( sorty (r\4) ,2) else n2=td 
t(sm t n7 +1)+1 

4760 bs = bs + "<UP >DOWN ( 0 -" f s trS ( n2-1)+ M ) ** ： PR2 ( ) ： nl=0 
4770 if a=0 then n 1 =COP3(0,n2,2+n7) else st=l ： nl=(n2-l)/3 
4780 if n7=0 then n 6 =nl 
4790 if st=2 then n7=2 
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4800 next 

4810 if st=l then [bs = " 稼送しました。 " ： PR( } : n5 = sorty( n4 ) 

4820 tdt(sm,l)=tdt(sm, 1 ) -n 6 : tdt(n 5 , 1 )=tdt(n5, 1 )+n 6 

4830 tdt(sm,2)=tdt(sm,2)-nl : tdt( n5,2)=tdt { n5,2)+n1 : MMP() }}) 

4840 endfunc 

4850 func BGMSET() /t - 

4860 m_init() 

4870 for i =2 to 4 ： m_alloc(i,500) ： m_assign(i,i):next 
4880 m_trk(2, M oO@68vl4 a4") 

4890 mItrk(3, ， '132o7@29vl5 c M ) 

4900 m trk(4,"tl 2011603068 v14 | ： 3r4a4.aaa.r32a8 : | r4a8aaaaaaar 
8rl6r64"T 
4910 endfunc 

4920 func BGM() /* - 

•1930 if m_stat ( b) =0 then m_play ( b) 

4940 endfunc 

4950 func BP() ハー -- - - - - 

4960 m_play(3) 

4970 endfunc 

4980 func SINRYAKU() /* - 

4990 if tdt(sm,7)>2 then {SORTY() 

5000 if nl=0 then {bs = "R?{i 師はすべて自国です。••： PR( } 

5010 ) else {n5=n 1 : bs = ” どの都市に攻めますか " ： PR2 ( > 

5020 if a=0 then {for i=1 to n5 : Locate 22,24 

5030 print using " .k ； sorty { i-1)+ 1,nam3 (sorty( i -1 

)) 

5040 next I 

5050 if a = 0 then C0P( 160 ,400 , r\5-1)else st=l 
5060 if st=l then {bs = ” 何％出動しますか " ： PR 2 ( >: r »6 = n4 
5070 if a=0 then { PRCOM(22,24,26,4) : COP( 160,400 ,3) 

5080 l else n4=n5/2 : st=l 
5090 if st=1 then { 

5100 n7 = tdt(sm,2)*(4-n4)/4:nl={tdt(sorty(n 6 ),5)+n<) / 10 
5110 if nl>tdt(sortyln 6 ),5) then nl=tdt(sorty(n 6 ),5) 

5120 tdt(sorty(n 6 ),5)=tdt(sorty(n 6 ),5)-nl 
5130 tdt(sm,2)=tdt(sm,2)-n7 
5140 if n7<n1 then nl=n7 -1 
5150 if a=l then l 

5160 bs = nam(tdt(sm, 6 )-l) + ,, ^i ,, + right$r '*+s trS ( sorty{ n 6 ) +1),3 
)+ M . ,, +nam3(sorty(n 6 ) 丨 + •• に攻め入みました ！" 

5170 a=0:PR2() : a=l 

5180 if tdt(26,6+tdt(sorty(n6),6))<tdt(26,3) then a =2 
5190 } 

5200 n8=txy(sorty(n6)*2):n9=txy(sorty{n 6 )*2+l) 

5210 n2=sqr(pow(n8-txy(sm*2), 2 )+pow( n9-txy(sm*2+L),2)) 

5220 apage(0):home(0,0,0) 

5230 clrcle(t>cy(sm*2)*2,txy(sm*2+l)*2,3 ( 13) 

5240 paint(txy(sm<2 )*2, txy(sm*2+1)<2,13) 

5250 circle(txy(sm*2)*2,txy(am*2+l)*2,3,L) 

5260 for i=0 to 4 : for j=l to n2 

5270 home(0,(512-(n8-txy(sm*2))«j»2/n2) mod 512,(512-(n9-txy(s 
m 拿 2+1 ■"拿 j 本 2 ン n2 ) mod 512) 

5280 BGMU : next-.next: f ill( 20,0,400,4 30,0 > 

5290 bs = ..{fi$T..+namUdUsm, 6 卜 U+" 郷寧力 " 

5300 bs = bs+str$(nl )+"P DOWM ! " : n7 =n7-n 1:PR () 

5310 if a=2 then a=0 : PR() ： a=2 

5320 bs = " ,, + nam( tdt(sra l 6 )-l)+ ,, $ •• 

5330 bs = bs + nam( tdt( sorty ( n 6 ), 6 ) -1} + " 里 .’ +spaceS ( 28 } 車寧力 ：.’ 

5340 PR2() ： nl=0:if a=2 then a=0:PR2() : a=2 
5350 repeat * 

5360 st=strig(l-(a=l)) ： 3 t=st+(st= 2 )*(a= 2)*2 
5370 n7=n7-int(rnd()*1.7#) 

5380 tdt(sorty(n6),2)=tdt(sorty(n6),2)-int(rnd()«l.51 わ 
5390 for i=0 to -80«(a<>1)+(st=l)*80:BGM() : next 
5400 n7 = -lta7t(sgn(n7) = l) : tdt(sorty(r\ 6 ), 2 }=- 1 »tdt(sorty(n 6 ),2) 
*(sgn(tdt(sorty(n 6 ) ， 2 )) = 1 ) 

5410 if a<>1 then { Locate 24,25 

5420 print using ； n 7 , tdt ( sorty ( n 6 ) , 2 ) } 

5430 if n7 < tdt(sorty(n 6 ),2)*1.It and a>0 then st = 2 
5440 if* n7=0 or tdt ( sorty ( n 6 ) ,2)=0 then st = 2 
5450 until st=2 

5460 if nt=0 then bs = nam( tdtUm ， 6 卜 l い " 軍は力つきた . at=0 
5470 if tdt(sorty(n 6 ),2)=0 then {st=0 
5480 bs=nam3 ( sorty ( n 6 ) } + ” を占 ® しました ••’ 

5490 if a>0 then bs = nam( tdt { sm, 6 )-1)+bs , 

5500 tdt(sorty(n 6 ),7}=3:tdt(sorty(n 6 ),5)=tdt(sorty(n 6 ),5)/2 
5510 tdt(sorty(n 6 ),2)=n7:tdt(sorty(n 6 ), 6 )=tdt(sm, 6 ) 

5520 tdt(sorty(n6),14)=0 

5530 tdt(sorty(n6),l)=tdt(sorty(n6),1)+500 ) 

5540 if st=2 then if a=0 then { 

5550 bs = ”iifH します . • •• ： tdt<sm ， 2 い tdt{sm,2 い n7 
5560 ) else bs=nam{ tdt { sm, 6 卜 1} しました .." 

5570 if a>0 then a=0 ： PR2() ： a=l else PR2{) 

5580 SETCITY() : MMP() : MMP() : MMP() : if a=0 then WAIT2() 

5590 }}}} 

5600 C し R() 

5610 endfunc 

5620 func CLR() /* - 

5630 for i = 0 to 2 ： tdt(27,3 + i)=0:nejct 
5640 for i=0 to 25 

5650 tdt<27,2+tdt<i,6))=tdt(27,2+tdt(i,6))+1 

5660 next 

5670 for i=0 to 2 

5680 if tdt(27,3+i)=0 and tdt(27,6+i)=0 then { 

5690 bs = nam( U+" 軍 ; 〇洽滅しました 。"： n l =a: a = 0 : PR2{ ) : a = nl 
5700 BGM():WAIT3(3500) ： tdt(27,6+i)=l J 
5710 if tdt(27,3+i)=26 then ( 

5720 if tdt(26,7+i)<tdt(26,3) then n4=777+i else n4=444+i 
5730 ) 

5740 if tdt(27,3+i)=0 and tdt(26,7 +i)<tdt(26,3 ) then { nl=0 
5750 for j=1 to tdt(26,3) 

5760 nl=nl+tdt(27,5+j) 

5770 next 

5780 if nl=tdt(26,3 ) then n4=454 


5790 | 

5800 next 
5810 endfunc 

5820 func ENDINGl() /本 - 

5830 b3 = nam2(n4-777 い， . 司令官！ ! M +spaceS ( 8 )+nara( n4-777 ) 

5840 bs:bs + .'lto せ都市を占領しました！ ！ "+spaceS ( 20 > 

5850 b3:bs + nam( n4-777 ) ■♦■.• 軍の断 IJT す ！！" 

5860 PR() 

5870 bs = strS<tdt(26 ， 10) >+•’ 年 " + right$(" " + str$(tdt(26,11) ) ,2) 

5880 bs = bs + " 月：三 _ 争は " +nam(n4-777 い " 軍罐出こ終わった ." 

5890 PRI) 

5900 bs = "THANK YOU FOR PLAYING!!" 

5910 bs = bs + space$(38 い " Programmed by K.Kojima" + spaces(a3) 

5920 bs = bs + "END" :PR2U 
5930 endfunc 

5940 func ENDING2<>:bs=”" /* - 

5950 if n 40454 then {bs = nam( n4-444 ) 

5960 bs = bs + . • 里が ^ 都市を占領しました .. ••♦spaces(48 > I 
5970 bs=bs+" GAME OVER" ：a = 0 ： PR() 

5980 endfunc 

5990 func ININN.{ ) /* - 

6000 nl=0：for i=0 to 25 

6010 if tdt(i,6)=tdt(sm,6) then sorty(nl)=i : nl=nl+l 
6020 next 

6030 bs = " どの都 m を委任しますか " ： PR2( > 

6040 for i=0 to al-1:locate 16+{i/5) <5,25+( i mod 5) 

6050 print using "##=#'* ； sorty( i ) + l, tdt(sorty( i ) , 14 ) 

6060 next ： n2=0:n3=0 ： YAJIRUSI(120,400) 

6070 repeat 

6080 s = stick( l)：st = strig(1) 

6090 if {s-1)mod 2=1or st=l then ( 

6100 n2=5+(n3=nl/5)*(5«(n3+l)-nl)+n2-(s=2)+(s=8) 

6110 r»2 = n2 mod {5+(n3 = nl/5)«(5«(n3+l)-nl)) 

6 120 n3 = (nl/5+l+n3+(s = 4)-(a = 6) ) mod (nl/5 + 1) 

6130 tdt(sorty(a2+n3«5) ,14)=( tdt(sorty(n2+n3*5),I4)fst) mod 2 
6140 locate l9+n3*5,25+n2 

6150 print using "s" ； tdt(sorty(n2+n3»5),14) 

6160 home(0,511-n3*40,511-n2*16) : BP() : WAIT3(360) } 

6170 BGM():if st=l then WAIT() 

6180 until st=2 ： WAIT() ： fill{120,400,128,408,0) 

6190 endfunc 

6200 func SORTY() : nl=O ： n2=0 ft - 

6210 for i=0 to 5 

6220 if tdt(sm,8+i)>0 then {n2=n2+l 

6230 if tdt(tdt(sm,8+i)-1,6)<>tdt(sm,6) then { 

6240 sorty(nl)=tdt(sm,8+i)-l ： nl=nl+l 
6250 }} 

6260 next 
6270 endfunc 

6280 func DSAVEt ) /*—- - - - 

6290 bs = ” よろしいですか？"： PR2{ I : PRC0M( 22,24,0,2 ) 

6300 COP{160,400,1) 

6310 if st=l and n4=0 then {for i=0 to 25：for j=0 to 8 

6320 sv(j+i#9)=tdt(i,j-(j=8)*6) : next 

6330 sv(258+i)=sortx(i+1} : next 

6340 for i=0 to l : for j=0 to 11 

6350 sv(234+j+i»12)=tdt(26+i,j) : next:next 

6360 nl=fopen{"WARSAVE.DAT","c") 

6370 fwrite(sv,284,nl) 

6380 fwrites(nam2(0)+nam2(l)+nam2(2),nl) ： fclose(nl) 

6390 bs = "SAVE 糸冬了 しました 。"： PRO ) 

6400 endfunc 

6410 func DLOAD() /* - 

6420 error off 

6430 r\Ufopen I "WARSAVE.DAT" , ..r") 

6440 error on：if nl<>-l then ( 

6450 fread(sv f 284,nl) 

6460 freads(bs,n1) ： fclose(nl) 

6470 for i=0 to 25:for j=0 to 8 

6480 tdt(i,j-(j=8)*6)=sv(j+i*9)：next 

6490 sortx(i+l)=sv{258+i):next 

6500 for i=0 to1 : for j=0 to11 

6510 tdt(26+i,j)=sv(234+j+i* 12):next : next 

6520 for i=0 to 2:nam2(iJ=midS{bs,i*1G+1,10):next 

6530 } else locate 22,23: print •• フアイノありません ！.’ 

6540 return(nl) 
bo50 endfunc 

6560 func WAIT3(nl )/* - 

6570 int i : for i=0 to n1*c/ 100: next 
6580 endfunc 

6590 func YAJIRUSI(n1,a2) /« - 

6600 apage(0) ： home(0,0,0) 

6610 line(nl,n2 l nl+8 t n2i-4,15) ： line(nl,n2+8,nlf8,n2+4,15) 

6620 line(nl f n2,nl,n2+8,15):paint(nl+l,n2+2,5):WAIT() 

6630 endfunc 

6640 func COP3(a3,n4,n5) : int n6 /• --- 

6650 dim str cp< 6 >[ 4 】 ={ ” 万 S ” •.. 牌 . , ， .. 万 S "，" P. • ， • ， "•" 万個 "... 個 "} 

6660 locate 24,26:print cp(n5) 

6670 repeat : BGM() 

6680 s=stick(1) ： st=strig(1) 

6690 locate 20,26:print using "####" ； n6+n3 
6700 if n5>4 then {locate 29,26 

67 10 print using ’•###;?? 万 S’•；< r»6 + 1 >* tdt { 26,7-n5 J ) 

6720 if n5=4 then locate 24,26：print "."+nam3(n6) 

6730 if s=4 or s=6 then ( 

6740 n6=(n4-n3+n6-(s=4)+(s=6)) mod (n4-n3) ： WAIT3(250) } 

67 50 if (n5 = 2 or n5 = 3) and s mod 6 = 2 and n4-n3>99 then { 

6760 n6={(n6/10O+(n4-n3)/lO0+l-(s = 8)f(s=2)) mod ((n-4-n3) / 100+ l 

))*100+n6 mod 100 
6770 WAIT3(250)) 

6780 if n6>n4-l then n6=n4-1 
6790 until st<>0 or a=1 
6800 return(n6+n3) 

6810 endfunc 


► W 近，钿朝必ず「からあげくん RED 」 を食べている。あのピリ.ッとした味がいいんだよ 
な。坑色よりやっぱり red だな。 背谷英明 (27) mm 
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私だちの周りは平和すぎて，勇気を発揮するよろなドラマチックな 
出来事などないと思つてはいませんか。でも，小さな日常のなかだ 
からこそ，そこで試されるのは本当の勇気や力なのかもしれません。 


三毛猫の姉妹がいる酒屋さんの店先に， 
ちかごろ彼女たちの姿が見えなくなったの 
で，いつも店番をしているおばあさんに聞 
いてみたいと思っていた。 

スーパーマーケットに行く道すがら店を 
のぞくと， 2匹はかならずそろって日だま 
りのなかにいた。姉妹と決めたのは，三毛 
描のオスというのは，まずいないものと思 
うのが常識のようだからだ。 

店は照明を節約しているのか昼も夜も薄 
暗く，なかも雑然としていて，いまどきの 
店にしてはあまりきれいではない。いつも 
いるのは，中年のご主人とその母親らしい 
おばあさんの2人，それと三毛猫の彼女た 
ちだった。 

おばあさんの暗算 

ここは便利な町で，わが家から自転車で 
3分ほどのところだけでも大小のスーパー 
マーケットが5, 6軒はあり，私もその日 
によって出かける店がちがうというぐあい 
だから，その酒屋さんの前をそうひんぱん 
に通るわけでもない。 

しかしこのごろはいつのぞいても猫たち 
がいないので，なんとかたずねるチ V ンス 
をつくりたいと思っていたら，なんとこん 
どは，おばあさんも見あたらなくなってし 
まった。 

タバコ売り場のある窓ぎわに悠然とすわ 
っいた大柄のおばあさん。売り場に無頓着 
にお かれた ダンボール 箱を おのおのが 選び， 
それぞれのポーズでその上で昼寝をする一 
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対の置物のような猫たち。ほの暗い店によ 
くとけこんで，ちょっと時代おくれの感じ 
がなかなかよかったものだ。 

その時代おくれにひかれて，おばあさん 
がひとりでいるときをねらって （？） 買い物 
をしてみたこともある。薄暗い店でおばあ 
さんと話をしてみたかった。 

小さな レジスターは あるが，おばあさん 
は使えないのか，あるいは防犯上，息子さ 
んが使わせないのか，売り上げは暗算で勘 
定しているらしい。私は感心してしまって， 
「每日暗算をしているお年寄りなんてめっ 
たにいるものじゃない，おばあさんはけっ 
してボケることなんかないでしょうね」と 
いうと，とても得意そうに，もう84歳だと 
自分から教えてくれた。 

ところがそのあと，私が缶ビールを買う 
ために3種類くらいの銘ネ丙を陳列ケースか 
ら出してきて帳場に並べたら，どうも計算 
がむずかしくなったようだ。おばあさんを 
ひとりにしておいていいのかなと思いなが 
ら，私がそばにあった紙きれとマジックイ 
ンキで値段を聞きながら計算書をつくりは 
じめたとき，奥からけわしい顔でご主人が 
あらわれた。どうやらおばあさんは，息子 
さんの監視つきで店番あそびをしているよ 
うでもぁった。 

みりんを買うことにして店に入り，「おば 
あちゃんは？」とあっさり聞いてみた。急 
に元気がなくなって，寝こんだままだと息 
子さんが教えてくれた。ついでにと思った 
がとうとう猫のことは聞けなかった。2つ 


ともよくなぃ知らせなら，息子さんも楽し 
くなぃ AT ろう。 

ただ，おばあさんも猫も展示できなくな 
ったほの暗ぃ店は，薄暗ぃだけの酒屋さん 
になりそうでさみしぃ。 

地下鉄の車内にて 

ホン ニヤ アのほうはぃたって元気とぃぃ 
たぃところだけれど，やっぱり若猫のころ 
とはちがう。争ぃも攻撃もひかえてぃるよ 
うだ。このごろでは仰向けに眠らな〈なっ 
たのも，ぃぃトシをしてみっともなぃと考 
えたからではなく，なにか事態が急変した 
ときとっさに対応できる自信がなくなった 
ためではなぃだろうか。 

若さの特徴のひとつは，強さをもってぃ 
ることだ。やるべきと思ったことを行動で 
きて，ぃためつけられても立ち直れるだけ 
の力があることだろう。 

医学部をめざしてぃる友人の白井君と2 
人で，トオルが地下鉄に乗ってぃたときの 
こと。車内はすぃてぃて，立ってぃる人は 
トオルたちをふくめてわずかだった。すこ 
し離れたところの座席で，となりあった同 
士がなにやら言ぃ合ぃをしてぃたのだが， 
竹橋にさしかかったあたりでとうとうつか 
み合ぃがはじまった。白井君は持ってぃた 
剣道の竹刀と胴着の入った袋をトオルに手 
渡すと，つかつかと争ってぃる2人の席ま 
で行き，「おやめなさぃ」と一喝して双方を 
ひきはなした。 

一見，立派な会社員ふうだった2人のお 
となは，トオルがぃうには，白井君の凛と 
した態度と，制服の高校生にたしなめられ 
た恥、ずかしさからか，すぐに争ぃをあきら 
めたとぃう。 

「カツコよかったなあ」とトオルが帰宅し 
てぃったとき，私は つぃ， 「なにごともなか 
ったからぃぃけれど……」とつぶやぃてし 
まったが，彼にはそれが気にぃらなかった 
ようだ。すこしムツした顔で，「ボクもやる 
べきときにはやると思うから，お母さんた 
ちもそんなことで後悔しなぃでほしぃん 
だ」とぃった。 

説明はなかったが，トオルが カツコ イイ 
と感じたのは，白井君がおとなたちの争ぃ 
をやめさせたことではなくて，正い、と思 
ったことをまよわずに行動したことだ。た 
またま白井君は剣道二段の資格をもってぃ 
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たが，それが技としてではなく意志の強さ 
としてあらわれたと感じられたことも，ま 
たカ ッコよ かったのだろう。 

やらねばならない，見逃しておけないと 
いうときにいちばん必要なのは，まよわな 
いことではない力、。ひきかえに失うものが 
気になる人はダメだ。不愉快な思いをした 
くない。危害をこうむりたくない。命を失 
いたくない。まよわない人には強さがある 
からそれが相手にも伝わり，よい結果にな 
ることもあるだろうが，ときには逆に相手 
をなお刺激してしまい，悪い結果を生むこ 
ともあるのだろう。 

M 君の追究 

若くて，勇気や信念が人一倍ならなんで 
もできるとはかぎらない。勇気があっても 
若い人にはなかなかむずかしいことだって 
ある。だが非凡な人もいるものだ。 

M 君は経済学部に籍をおく現役の学生で 
20歳である。 

じつはこの連載で以前に， NIFTY-Serve 
の「サーチャー倶楽部」主催の朝日新聞社 
のデータベース見学会の折に，現場で説明 
を聞きながらリアルタイムでノートバソコ 
ンに打ち込んでいた，猛スピードのタイピ 
ングの主として登場した人でもある。 

M 君は学業のかたわら専門分野の勉強を 
生かして，すでに情報やコンピュータ関連 
の実務にたずさわっているらしく，広い知 
識や経験をおもちのようだ。ほんとは M 君 
なんて呼ぶのはとても気がひける。 

その彼があることを発端にひとつの追究 
をした話が，時間を追って「サーチャー倶 
楽部」で語られていた。 

M 君はある大きな会場でおこなわれたメ 
ディアのイベントで，アンケート調査に応 
じて自分に関するデータを回答した。その 
あと，「新しい種類の情報サービスを提供す 
る会社」の営業マンと称する人から電話で 
の アプローチが あり，数日後，自宅近くの 
喫茶店で面会した。 

N 社というその会社の 「 N クラブ j の会 
員になると， 「 N デスク」の利用で内外のあ 
らゆる情報サービスを受けられる。また英 
会話教室もある。 「 N デスク」はサーチャー 
6人が常駐してサービスにあたり，情報図 
書館や専門家集団との提携もある。コンビ 
ュータ通信， FAX , 電話，ボイス メール， 


郵便などのメディアにより， 

万全の対応ができる。この会 
員になるためにはクレジット 
会社経由で80万円ほど支払う 
のだが，いまこの場で申し込 
むと FAX (5 万円相当）と英 
会話教室 （20 万円相当）が無 
料になる。 

英会話などは学生を対象に 
した セールス としてよく聞く 
話だが，情報に関するサービ 
スは，そのしくみを知る人に 
とっては斬新で興味のもてる 
ものだと思う。 

M 君はよく考えて決めたい 
ので2日侍ってもらいたい， 

FAX と英会話の無料サービスもそれまで 
侍ってもらえないかと聞いてみたら，断固 
ダメという返事だった。けっきよく，契約 
せずに相手と別れた。説明を聞くために3 
時間かかったそうだが，3時間も セールス 
マンと2人だけですごしながら，最後に自 
分の判断をしっかりとくだしただけでもス 
ゴイなと思っていたら，それだけではなか 
った。 

社長との一問一答 

M 君は勧誘の方法や業務内容になにか割 
りきれないものを感じて，疑問点を「サー 
チャー倶楽部」に書き込んだ。それを N 社 
の社長が目にした。じかに得たのか，ある 
いは誰かを介して力、，公開されているネッ 
卜の便利さとスリルだ。社長は M 君に面会 
をもとめてきた。 

そして M 君は社長のまねきで，もちろん 
ひとりで，新宿の三井ビル内のオフィスに 
彼をたずねた。そこであらためて， N 社の 
なりたちや業務についての説明をくわしく 
受けた。 N 社は名高い精密機器メーカーが 
参入している会社グループの一員であるこ 
と。親会社にあたる A 社は国際交流事業を 
はじめ，教育，出版，留学など手広い事業 
を手がけていること。それから N 社の業務 
と N デスクについて。 

M 君は面会以前に自分の見解や質問すベ 
き事項を準備，研究しておいた。東京都消 
費者センターが発行している雑誌の特集記 
事「若者の消費者トラブル」から，実在の 
ある会社が，法律や条例に違反の疑いがあ 


る問題点としてあげられている項目を例に, 
ひとつずつ社長に質問した。 

「電話によるアポイントメントセー ルス」 
で，本来の目的を隠した営業をしていない 
力 1 。「特典ばかりを強調した説明 j がされて 
いないか。「長時間の勧誘で，疲れきって冷 
静な判断もできない」状態をつくっていな 
い力、。「親にはいわず，支払いは自分ひとり 
でするように」といった強引な契約方法を 
とっていないかなど。 M 君は営業マンから 
じっさいに，「自分への投資だから親には説 
明しないで，自分で決断し自分自身で支払 
うよう」いわれたそうだ。 

ほかに M 君は会員数や会員権の転売，情 
報料などについて，質問をした。 

社長の回答は要を得ないものも多かった 
が，セミナールームや商品展示室を見学さ 
せてもらったり，別の場所にあるオープン 
予定のインテリジェントビルなども見せて 
もらった。 M 君としては，営業マンの勧誘 
方法にまだ疑念はあるものの，自分の目で 
一部をたしかめることができて，なっとく 
のいくものもあったらしい。 

社長のほうでも，今後のイベント会場な 
どでの勧誘方法には改善のつもりがある旨 
を M 君につげたそうだ。 

47歳だという経営の責任者と，ここでも 
3時間以上の会見をもって，しかも自分が 
用意した疑問点を臆せずに逐一たずねてみ 
る。計画だけはできても実行できる人がど 
のくらいいるだろうか。周到な準備と一貫 
した冷静さで，目的をきちんと達成できる 
人。これは勇気だけの力ではない。 
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PRODUCTS 


八ードディスクドライブユニツト 

MK-HD2 


満開製作所 




MK - HD 2 

満關製作所はハードデイスクドライブュ 
ニット 「 MK - HD 2」 （満開式硬盤駆動装置武 
號）を発売した。 

本機は東芝製 1.0 G バイトハードデイス 
ク1基を内蔵した SCSI ハードデイスクュ 
ニットである。キヤッシュバッファは 512 K 
バイトを内葳していて，平均アクセスタイ 
ムは 8.33 ms となっている（同社調べ）。 

フル—フル，フル—ハーフ対応ケーブル 

が同洲されている。大きさは, 250 mm (幅) 
x 290 mm (奥行） x 75 mm (高さ）で，：$:さが 
3.8 kg となっている。 

価格は150,000円のところ，現在は特価 
125,000円(税別）で販売中。 

く問い合わせ先〉 

㈱ 満開製作所 003 (3554) 7441 

ブリンタ 

MJ-500V2/1000VP/AP-1000V2 

エブソン 

エプソンは， マッハ ジェットプリンタ2 

機種 「 MJ -500 V 2 j ，「 MJ -1000 V 2 j とハイ 
パーサーマルプリンタ 「 AP -1000 V 2 j を発 
売した。 

「 MJ -500 V 2」 は同社が開発した積層ピェ 
ゾヘッド“ MACH ” によって，用紙に吹き 
付けるインク滴の形状を均一化してくっき 
りとした印字を実現した。縮小モードとし 
て80%と50%の2種類を標準装備している。 
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A 4 用紙1枚あたりの印刷コストは約 3. 2円。 
オートシートフィーダを標準装備して， 
B 5/ A 4 用紙，最高100枚の連続給紙が可能 
になった。さらに，手差し給紙も可能。 

「 MJ -1000 V 2」 は 「 MJ -500 V 2」 の機能に 
加え，オートシートフィーダは A 3 サイズま 
で対応している。ほかにも，連続紙対応の 
トラクタ ユニットを 標準装備。マルチウェ 
イロ ー ディング機構により単票紙とワンタ 
ッチで切り替えが可能になっている。また， 
オプションのインタフェイスカードを追加 
することで，最大2種類のパソコンを同時 
に接続することが可能。 

「 AP -1000 V 2」 は，8色のカラー印刷に対 
応している。 A 4 用紙1枚あたりのコストは 
約4円。縮小拡大機能は50%，80%, 125% 


の 3種類がある。 オプションの カット シー 
トフィーダはハガキで30枚， A 4 で50枚の連 
続印刷を可能にする。 

この3機種はプリンタ制御コード 「 ESC / 
Pj をバージョンアップした 「 ESC / PV .2」 
を搭載している。それによって，アウトラ 
インフォント（明朝体，ゴシック体，毛筆 
体を標準装備）での印字を可能にした。 

価格は， 「 MJ -500 V 2」 が69,800円 ， 「MJ 
-1000 V 2」 が99,800円， 「 AP -1000 V 2」 が 
69,800円(それぞれ税別)となって いる。 

く問い合わせ先〉 

エプソンインフオメーシヨンセンター 

003(3377)3500, 06(212)8715 


OS -9/ X 68030対応ウインドウシステム 


X Windows VII .5 

マイクロウェアシステムズ 



マイクロウェアシステムズは OS -9/ X 680 
30対応のウインドウシステム 「X Windows 
VII . 5」 を発売した。 

このゾフトは米国マサチューセッツエ科 
大学が開発した 「X Window System 」 の 
クライアントおよびサーバを OS -9/ X 680 
30に移植したものである。 

特徴としては ，「X Version !! Release 5 j 
を完全に満たしている0また， OS -9 をスタ 
ンドアロンで使用しているときのためにク 
ライアントとサーバをサポートした。 Xlib , 
Xaw ， Xt ， Xmu などのクライアント開発環 
境用のライブラリが用意されている。ほか 
にも Motif ウインドウマネージャ ， ISP 











VI .4.1， イ ン ストレー シヨン マニュアルが 
同梱されている。動作に関しては，メモリ 
が最低 8 M バイト （10 〜 12 M バイト推奨)， 
ハードデイスタの空き容量が 80 M バイト以 
上必要となる。 

価格は30,000円(税別)。 

く問い合わせ先〉 

マイクロウェアシステムズ ㈱ 

303(3257)9000 

パーソナルワープロ 

WD - A 850/ A 950 

シャープ 

WD - A 850 



シャープはパーソナルワープロ 2機種 

「 WD - A 850」「 WD - A 950」 を 発売した。 
「 WD - A 850」 は書院 スーパー レイアウト 
機能により，画面上で実際の印刷イメージ 
を確認しながら文書を作成できる。ペン機 
能では，手書き文字入力のほかに鄴線を引 
いたり編集作業などが行えるようになった。 
印刷は，印刷位置を示す LED の光る指標を 
動かすことによって，位置合わせを行う。 
書体も書院 スーパー アウトラインフォント 
6書体を搭載している。ほかにも，光通信 
コードレスの10キーステーションを標準装 
備している。 

「 WD - A 950」 は 「 WD - A 850」 の機能に加 
え，報告書や各種届出書など，枠組みされ 
た定型用紙への印刷が可能。自分で作成し 
た フォー マットの保存もできる。 

価格は 「 WD - A 850」 が250,000円 ， 「WD 
- A 950」 が270,000円(ともに税別)。 

く問い合わせ先〉 

シャープ ㈱ 006(621)1221,043(299)8210 

超薄型無停電電源装置 

巳 X 5 

オムロン 

ォムロンは超薄型無停電電源装置 「 BX 5」 
を発売した。 

本機は回路部とバッテリー部を別にした 
2ボックスタイプの無停電電源装置である。 
9月に発売された 「 BX 3」 の出力容量を500 



VA に増やしたものでパソコン2台を5分 
間バックアップすることができる。 

バッテリーの交換は，別売りのバッテリ 
ーユニット を購入し個人で行うことが可能。 
また，ブザーと LED 表示により，停電，過 
負荷，バッテリー ローの 状態を知らせる。 

大きさは 「 BX 3」 と同じで 190 mm (幅） X 
335 mm (奥行） X 41 mm (高さ），重さは6 
kg となっている。設置方法も縦置き，横置 
き，重ね置きなど使用環境に応じて選べる。 

価格は47,000円（税別)。 

〈問い合わせ先〉 

オムロン ㈱ ©03(5488)3221 

高機能 VR マウス 

IVR -68 

スピタル産業 



スピタル産業は高機能 VR マウス 「 IVR - 
68」 を発売した。 

本機はマウス上部のセレクトボタンを押 
すことによって5段階（100，200，300， 
400， AUTO ) に分解能の切り替えが可能。 
各モードは LED インジケータによって確 
認できる。 AUTO 機能はマウスを動かす速 
度によって自動的に分解能が4段階に変化 
していく。ターボ機能はマウス左側面の夕 
ー ボボタンを押しているあいだ，どのモー 
ドでも強制的に 800 dpi モードにしてしまう。 
ほかにも，ファジーリバイス機能により， 
移動方向と反対側に動かそうとする外乱に 
対して自動補正を行うこともできる。裏面 
のスイッチで切り替えが可能。 

価格は9,800円（税別）。 


く問い合わせ先〉 

スピタル産業 ㈱ Q 03 (3251) 2918 

GCC による X 680 X 0 
ゲームプログラミング 

ソフト八ンク 



ソフ ト バンク は X 68 k Programming Se 
riesrGCC による X 680 x 0 ゲームプロ グラミ 
ング」を発売した。 

本書は ， 「C Magazine 」 に連載された 
「 X 68 k 活用講座 GCC によるゲームプログ 
ラミング」をもとにして加筆修正されたも 
のである。内容は，コンピュータの基礎知 
識から C 言語の入門などで，最終的に C 言 
語で1本のゲームプログラミンダを作成す 
る。付録ディスクが2枚付属。なかにはゲ 
ー ムの全 ソース プログラム， GCC の実行環 

境 ( GCC ， HAS , HLK , GDB ， LIBC ) が 

収録されている。 

価格は3,600円（税込)。 

〈問い合わせ先〉 

ソフトバンク ㈱ 003(5642)8101 


INFORMATION 


ストリ - トファイタ - II ダッシュ 

八 トルロイヤル 

満開製作所 

12月26日に「ストリートファイター II ダ 
ッシュバトルロイヤル」が満開製作所主催， 
シャープ•カプコン協賛で開催される。 

会場では，「ストリートファイター II ダッ 
シュ」の勝ち抜き戦が行われるほか，宍戸 
留美ミニコンサートや X 68000 グッズ販売 
が予定されている。 

場所は，シャープ市ヶ谷ビル 8 F エルムホ 

—ル，開催時間は11: 30〜17 : 00，コンサ 
一卜の開始予定は12 : 00。入場は無料。 

く問い合わせ先〉 

㈱ 満開製作所 003(3554)7441 
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このインデックスは，タイトル， 
注記——著者名，誌名，月号，ぺ 
ージで構成されています。いよい 
よ1994年に突入しました。受験生 
の方は最後の追い込み，がんばつ 
てください。あと，がんばりすぎ 
て寝過ごさないようにね。 


参考文献 

I / O 工学社 
ASCII アスキー 
コンブティーク角川書店 
C Magazine ソフトバンク 
テクノポリス徳間窨店 
電擎王主婦の友社 
POPCOM 小学館 

マイコン BASIC Magazine 電波新聞社 
My Computer Magazine 電波新闉社 
LOGIN アスキー 


一般 

► THE NEWS FILE 

「Silicon Graphics EXPCT 93」 などの展示会のレポート， 
富士通ゼネラルから出た薄さ6 cm のテレビの話題など 
を紹介。一編集部， LOGIN , 22号， 28-34 pp . 

►テクノストレスの恐怖 

コンピュータを使う人に現れる特有の症状，テク ノス 
トレスについて。 症状や擎退法などを紹介する。 一 編 
集部， LOGIN , 22号. 246-249 pp . 

► MUSIC LABO 

MIDI 音源を取り上げる。最新の音源6種類を紹介し，他 
に立体音響のトピックなどを掲載。——編集部， LOGIN , 
22号， 250-253 pp . 

►電網幼稚園 

パソコン通信をより快適に利用するための講座。今回 
は電話料金をいかにして節約するかを説明する。——編 
集部， LOGIN , 22号. 278-279 pp . 

►特捜情報最前線2 

CD - ROM , AV スピーカー，サングラス形態のテレビな 
ど，マルチメディア時代への足取りを感じさせるグッズ 
の紹介。——編集部，コンブティーク，12月号， 32-33 pp . 

► TOKYO GAMERS ’ STYLE ! 

任天堂との提携で一躍脚光を浴びたシリコングラフィ 
ックス社の紹介から，映画， OVA 情報まで。一編集部， 
コンブティーク，12月号，179- 194 pp . 

►巻頭特集①ゲームギョーカイ噂と真相 
任天堂をはじめとしたコンシューマー向け新機種の情 
報。年末年始の状況から推察する来年のパソコンゲーム 
の展望など，業界のトピックスを追いかける。——編集 
部，電鼕王,12月号， 6-15 pp . 

►巻頭特集②アーケードゲーム大特集 
「サムライスピリッツ」と「餓狼伝説 SPECIAL 」 を取り上 
げて攻略法を研究。そのほか新作アーケードゲーム情報 
もあり。——編集部，電擎王.12月号， l 6-23 pp . 

►特集日本のテーブルトーク RPGI 0 年史 
過去10年間に登場したテーブルトーク RPG のなかから 
厳選した50本を紹介し，その変遷をたどる。——安田均， 
村川忍，電擎王，12月号, 86-93 pp . 

►徹底検証 • 美少女戦士セーラームーン 
幅広い層にファンをもつ「セーラームーン」を題材と 
したゲームやグッズを研究し，キャラクターゲームの未 
来を探る。一編集部，電撃王，12月号， I 58- I 6 lpp . 
►新鮮良品館 

ミニコンポ特集のほか，ミニサイズのビデオ「ミデオ」 
や JBL のスピーカーシステムなど各方面のアイテムを紹 
介する。一編集部， POPCOM , 12月号，126- 127 pp . 

► HDD ハードディスク 

HD のしくみを解説し，初めて買う人のために製品購入 
のアドバィスをする。 HD 現行機種一覽つき。一編集 
部，マイコン BASIC Magazine , 1 2月号， 43-57 pp . 

► Bug 太郎のプログラム • タイム 

ゲーム作成などで役に立つ「放物線を描くアルゴリズ 
ム j と「誘導弾のアルゴリズム」を解説する。——編集 
部，マイコン BASIC Magazine , 1 2月号， 88-89 pp . 

► 0から始めるマルチメディア 

現在のマルチメディアの状況をさまざまなジャンルか 
ら検証する。——編集部ほか， I / O , 12月号， 9-33 PP . 

► COMPUTER CURRENTS 

現在もっとも成長著しいソフトハウス，マイクロソフ 
卜。その功績と今後のビジョンを考える。一 Tim 
Bajarin , I / O , 1 2月号， 59-61 pp . 

► Silicon Graphics EXPO ,93 

横浜アリーナで 10 月13日から2日間開催された 「Sili 
con Graphics EXPO _93 j をレポート。一編集部， I / O , 

12月号， 73-75 pp . 

►スーパーコンビューティング入門 No .36 
1 ■カオスとフラクタル j をテーマにしたシリーズ第丨丨回。 
今度はフラクタルの華，マンデルブロー集合とジュリア 
集合について解説する。一林智雄， I / O , 12月号，143- 
146 pp . 

►特集丨最新機種•うちはマシンが新しい 
新製品のテストレポートと，現在の各社主力機種一覧 


およびマシン選びのガイドライン。 Macintosh と FM 
TOWNS の新ラインナップも詳しく報告する。——編集 
部， ASCII , 12月号， 285-308 pp . 

► PRODUCTS SHOWCASE 

16万円以下のページプリンタの新製品，スキャンコン 
バータ3種類，バブルジェットプリンタ 「 BJ - I 5 v Pro Jf 
緑電子の昇華型カラープリンタ 「 PRN - II 」 などのレボー 
卜。——編集部， ASCII , 12月号， 373-388 pp . 

►極楽辞窨引き計画その拾 

ソニーの 電子ブックブレーヤー r DD -30 DBZj の 詳細を 
レポート。一志村拓， ASCII , 12月号， 397-404 pp . 

► TBN SPECIAL DIG 卜 VIS TODAY 

デジタル映像とは切り離せないテーマのひとつが「圧 
縮 j である。圧縮の必要性と圧縮の現状などについてジ 
一•シー•テクノロジーの藤原洋氏に聞く。一編集部. 
ASCII , 12月号， 446-447 pp . 

►バカパパのモノを買い物 

「ウェットティッシュでなんでも拭え」がテーマ。各社 
の各用途向けウェットティッシュを特集。一編集部， 
ASCII ， 12月号， 448-449 pp . 

►特集各種プリンタ選択のポイント 
現在のプリンタ事情を印字方式別に解説し，最新の製 

品群をチェックする。-編集部 ， My Computer Maga 

zine , 12 月号， 27-42 pp . 

►パソコンの 快適琛境を つくる 
ハードディスクを使ううえでの基礎知識を伝授。カタ 
ログの 読み方，専門用語の意味など。一佐田守弘 ， My 
Computer Magazine , 1 2月号， 74-77 pp . 

►未来派パソコン通信の研究く2> 

現在の通信方法とその問題点に迫る連載。今回は電子 
メールの 集中管理方式について。一原田洋平 ， My Com 
puter Magazine , 12 月号， 142-143 pp . 

►全国的電脳地図虎之巻 

秋葉原，日本橋をはじめ全国8エリアのパソコンシヨ 
ップを紹介する特別付録。 X 68000 に強い店の紹介もあ 
る。一編集部， LOGIN , 23号，別冊 

► THE NEWS FILE 

「 PC -486 PORTABLE 」 登場のニュースや.新銳 Macintosh の 
紹介，デジタルスチルカメラ初体験のレポートなど。一 
編集部， LOGIN , 23号， 32-39 pp . 

►特集新世代ゲームをブレイせよ！ 

最新のハードでないと動かない海外からの超大型ゲー 
ムが登場している。それを楽しむための琛境を考える。 
—編集部， LOGIN , 23号， 227-24 Ipp . 

►電網幼稚園 

バソコン通信生活を送るなかで気になりだすのが，膨 
大な置のログファイル。今回はこのスマートな解決方法 
を伝授する。——編集部， LOGIN , 23号， 280-28 Ipp . 

Xl/turbo/Z 

XI シリーズ 

► NUMBERS 

2人対戦落ちものパズル。横一列に同じ数字をそろえ 
て相手を上に押し上げるのが目的。一 SACHISOFT , マ 
イコン BASIC Magazine , 1 2月号， 136-137 pp . 

► FREEZE / 2 

倉庫番風のパズルゲーム。ブロックを押して道を作り， 
右上のゲージいっぱいにクリスタルを集める。1993年7月 
号に掲載されたゲームの改良版である。一森敬雄，マ 
イコン BASIC Magazine , 1 2月号. 138-139 pp . 

►スピンディジー H 〜 Eternal Move 〜 

ミュージックプログラム。—— RUFINA , マイコン BASIC 
Magazine , 12月号，156-! 57 pp . 

X6B000 

►最新ゲーム徹底解剖!！ 

光栄の「項劉記 j など，各社最新ゲームの攻略解脱記 
事。懐かし GAME REVIEW には「うっでぃ•ぽこ j が登場。 
—編集部， LOGIN , 22号， II 6-169 pp . 

►特集特撰！ニューソフトキング 
年末年始のニューゲーム情報を集めて一挙放出。 
X 68000 用「卒業」「ストリートファイター II ダッシュ j な 
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ど。一編集部， LOGIN , 22号， 203-245 pp . 

► X 68030 新閜 

ついに登場，「ストリートファイター II ダッシュ j ほ 
か，近日発売のゲーム情報。 SX - WINDOW 開発キットと C 
コンパイラの情報も掲載。——編集部， LOGIN , 22号，258 
-259 pp . 

► Hot Press SPECIAL 

「ストリートファイター II ダッシュ j を紹介。開発進行 
状況の報告つき。——編集部， POPCOM , 12月号， 22 p . 

► HOT PRESS +1 

各ソフトハウスから発売されたゲームを紹介。「ぶたさ 

ん j 「宝魔ハンターライム5 j 「麻雀クエスト j ほか。- 

編集部， POPCOM , 12月号， 32-35 pp . 

► SUPER SOFT EXPRESS 

「ストリートファイター II ダッシュ j を紹介。——編集 
部，コンブティーク，12月号， 45 p . 

► How to Win 

X 68000 版「項劉記」「信長の野望•霸王伝」など新作ソ 
フトの攻略法を研究する。一編集部，コンブティーク， 
12月号， 94-97, 102- 105 pp . 

► Dengeki パソコン 

新作チェックと，年末発売予定のゲームを特集。「ネメ 
シス’90改」を大きく取り上げている。——編集部，電擎 
王，12月号, 52-70 pp . 

► NEW GAME REPO !! 

「ネメシス’90改」「宝魔ハンターライム6」などを紹介。 
発売予定ソフトの機種別カレンダーつき c —編集部， 
テクノポリス.12月号，43, 48, 54 pp . 

► HOT REVIEW !! 

新作ゲームソフトを業界有名人や読者が語るコーナー。 
今月は X 68000 用「コットン」など。一編集部，テクノ 
ポリス，12月号， 58-66 pp . 

► DO-JIN SOFT FAN !! 

アマチュアソフトとサークル情報のコーナー。クイズ 
ゲーム 「QUIZ ふろんていあ」，ポリゴン処理の 3D ゲーム 
「 ARTEMIS 」 などを紹介。一編集部.テクノポリス，12 
月号， 67-73 pp . 

► 高校教師 Sim Teacher 

最近はやりの育てるゲーム。高校教師となって生徒の 
学力をアップさせるのだ！ ——西村志郎，マイコン 
BASIC Magazine , 12月号， 140-141 pp . 

► TANK COMMANDER-X 

I 対 I の戦車戦。戦車同士で擎ち合うシューティン 
グ&シミュレーション。2人専用。——間部靖史，マイ 
コン BASIC Magazine , 1 2月号，142- 144 pp . 

►閽の血族「上巻」〜オープニング〜 

ミュージックプログラム。——藤井豆，マイコン BASIC 
Magazine , 丨2月号，158- 159 pp . 

►ペーマガ⑯情報局 

「悪魔城ドラキュラ j 「クレイジークライマー/クレイジ 
ークライマー2」などの秘密情報を紹介。一編集部， 
マイコン BASIC Magazine , 1 2月号， 222-223 pp . 

► SUPERSOFT HOT INFORMATION 

X 68000 用新作 3 本を紹介。「餓狼伝説2 j など。一編 
集部.マイコン BASIC Magazine , 1 2月号，別冊 9 p . 

► AV STRASSE 

X 68030 対応の標準 C コンパイラ 「C Compiler PRO -68 K 
ver 2 .l NEW KITj , OS -9 の開発環境 「 OS -9/ X 680 xO Ultra 

C&Professional Pack VI . I j などの内容を紹介する。- 

編集部， ASCII , 12月号，4 13-416 pp . 

► FREE SOFTWARE INDEX 

大手主要ネットにアップロードされたソフトのなかか 
ら紹介する。 X 68000 用汎用コピーツール，ファイラーな 
ど。一編集部， ASCII , 12月号. 483-489 pp . 

► C コンパイラ PRO 68 K Ver 2 •丨 NEW KIT 

X 68030 にも対応し，その性能を生かしたプログラミン 
グが可能になる C コンパイラをレポートする。一高橋 
雄一 ， My Computer Magazine , 12月号，16卜 163 pp . 
►なんでも Q&A 

「 Easydraw SX -68 K 」のデータをシャーペン . X 上にドロー 
データとしてペーストするにはどうしたらよいか，など 

の質問に答える。-シャープ株式会社 ， My Computer 

Magazine , 1 2月号， 170- 171 pp . 

► NEWSOFT 


1 ■ストリートフアイター II ダッシュ j 「ネメシス 1 90改 j 
「宝魔ハンターライム j ほかを紹介する。一編集部， 
LOGIN, 23号， I2-3IPP. 

► X 68030 新聞 

年末の大作が目白押しの X 68000。 今回は「餓狼伝説2 j 
「ドラゴン バスター」「ハイパー ビクセル ワーク ス」など。 
―編集部， LOGIN , 23号， 260-26 Ipp . 

► SX-WINDOW プログラミング 

XGCC で SX-WIND0W アブリケーシヨンを開発するため 
に必要なブログラム類を付録ディスクに収録。その内容 
について概略を説明する。——吉野智興， C Magazine, 

12月号，142- 148 pp . 


ボケコン 

PC-E500 

► KEYBOARD BATTLER 

バーコー ドパト ラーの ポケコン 版。バーコー ドのかわ 
りに，適当にキー ボー ドを叩いて戦士を作って戦わせる。 
— T0PPE, マイコン BASIC Magazine，1 2月号， I46p. 

► C0R0R0N2 

落ちものアクションパズルゲーム。ブロックを消して 
いく条件がちょっと変わっている。一近藤紀之，マイ 
コン BASIC Magazine, 12月号，147- 149pp. 


新刊書案内 


超日常 

_抑_，鳥辭，脚)!子 

観察記 


起日常観察記 
岡本信也+岡本靖子 
著 

情報センター出版局 
刊 

803(3358)0231 
A 5判 221ページ 

• • * y ， • * • ■ 1,400円（税込） 

考現学というと，どうしても頭に浮かぶのが赤 
瀬川原平氏らが中心になっている「路上観察学会 j 
だが，実は「路上観察学会」より何年も前から， 

名古屋で活動していた考現学のグループがあった。 
本害「超日常観察記」は，そのグループのメンバ 
一による考現学のまとめだ。「路上観察学会」が文 
字どおり「路上 j を中心にして，路上に何気なく 
発生した隠れた芸術を求める（例：トマソン）も 
のであったのに対し（まあ，メンバーがメンバー 
だから，普通の考現学で終わるはずがないのだ 
が)，こちらは，地道に，あらゆるものを「考現学 j 
していく。定点観測を含むけっこう地道なフイー 


ルドワークの成果だ。 

傑作なのは，「人の観察」である。これが凄い。 
おばあさんの履物の観察（老人を観察したくなる 
気持ちはよくわかる），野良着の観察，女性のバッ 
グの観察，女性の下着の観察，銭湯やその客の観 
察（夫婦で男湯と女湯それぞれ観察している），さ 
らには食前の仕草，定食の食べ方，乗客の視線， 
足の組み方にまで至るのだ。どれも，したり顔の 
現代社会考察ではなく，フィールドワークの結果 
が述べられているのである。それも，何気ない観 
察ではなく，しっかりとメモを取り，自分の目で 
調査した結果なのだ。面白くないわけがない。 

もちろん，街に放置されたモノたちの観察や， 
残っている古い文化の観察など，フィールドワー 
クの範囲は広い。考現学はディテールへのこだわ 
リでもある。ただ「バケツ j があるのではなく， 
「バケツ」にもさまざまな顔があり，さまざまな 
くたびれ方をしているからだ。 

考現学の面白さは.一見くだらないことを真面 
目に観察する面白さであり，発見の面白さである 
と同時に，デイテールへのこだわりの面白さにあ 
る。面白さを誇張して芸術にまで高めたのが「路 
上観察学会 j であり，誇張することなく淡々と綴 
ったのが本窨だと思えばいいだろう。 （ K ) 



カオス 

まったく新しい創造 
の波 

合原一幸著 
講談社刊 
003(5395)3622 
四六判 229ページ 
1,800円(税込) 

「一瞬の蝶の羽ばたきが未来を永劫に変えてしま 
う」このフレーズはカオスを語るときによく出て 
くる。ある時期，マスコミなどでも，やたらと取 
り上げられた。しかし，その本当の意味をどれだ 
けの人が正確に理解していただろう？ 

本窨はカオスについて，一般の人向けにわかり 
やすく解説している。特に，カオス理論が発見さ 
れるまでの歴史やカオス現象の実例，カオスの有 
用性の具体例などについて語られている。 

カオスという言葉はよく聴いたけれども，意味 
がよくわからなかったという人は，それを真に理 
解するためにも読んでみてはどうだろうか。 



複雑性の科学 
コンブレクシテイへの招待 
ロジャー•リューイン著 
糸川英夫監修 
福田素子翻訳 
沼田宽解説 
徳間書店刊 
803(3433)6231 
四六判 322ページ 
2,000円（税込） 

コンブレクシティ（複雑さ）は新しい科学である。 
自然や生命，文明などすべては複雑に変化すると 
いう主張だが，そこに秩序を認める点で，非線形 
で無秩序な相違というカオス理論とは一線を画す。 

規則性と不規則性がバランスを保ちながら，よ 
り複雑に発展していく，その臨界領域を，著者は 
「カオスの縁」と名づけた。そして，複雑さの根 
底にすべての現象を解き明かす鍵となる共通法則 
を見いだすべく，さまざまな分野の専門家たちに 
問いを投げかけていくのである。 

ただひとつの真理となる鍵はあるのか，コンブ 
レクシティはその探索への新たな道である。 
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X 68000 上で動く FORTRAN を 
探しています。ありますか？ 

東京都井戸浩登 

最近は使われることが少なくな 
つたとはいえ， FORTRAN の遗 
産（プログラムや ASPP などの 


さまざまなライブラリパッケージなど）は 
膨大なものがありますし，多くの大学のプ 
ログラミング実習などでは，いまだに FOR 
TRAN 77 が使われていたりもします。確か 
清水和人氏などは仕事では FORTRAN 以 
外使わないといっていましたし，使われて 
いるところでは FORTRAN 処理系は依然 
としてメジャー言語として猛威をふるって 


いるようです。 


いきなり結論ですが，現在のところ， 
Human 68 k 上で動作する FORTRAN コン 
パイラはありません。 

以前フリーソフトウェアの FORTRAN 
を探したこともあったのです力 ? ，出回って 
いる処理系 tl 体がほとんどありません。や 
っとみつけた AMIGA 用の FORTRAN 77 


コンパイラも， ソースの 入手法がわからな 
くてどうしようもありませんでした。ソー 
スつきで配布されているものとなると CP / 
M 時代のもの（かなりサブセット）しかな 
いのかもしれません。 

途にもよりますが，すでにある FOR 
TRAN プログラムを持ってきたいという 


ので あれば， GCC 関連 ツールの F 2 C を使用 
されることをおすすめします。これは FOR 
TRAN 用のプログラムを C 言語用に変換 
する ツールです。 ちにみにこの ツールは 

『 X 68000 Develop 』 （いわゆる GCC 本）にも 
収録されています。 

fl 分でプログラムを作成するというので 
あれば，コンバータよりはちゃんとしたコ 
ンパイラがあったほうが望ましいのはいう 
までもありません。 

入手が非常に闲難であったり媒体の問 ■ 
も多々あるとは思います力％ CP / M 68 K や 
OS -9/68000 関連では FORTRAN 処理系が 
リリースされているはずですのでそのへん 
をあたるという手もあります。こういった 
言語は汎用で作られているので X 68000 上 
の CP / M 68 K (あるいは CP / M 68 K エミュレ 
ータ）や OS -9/68000 上でもおそらくちゃん 
と勋作するものと思われます。 

やはり，ちゃんとした FORTRAN 処理系 
(できれ UTFORTRAN 90〉 というのもほし 


いものですね。 


場合，フロツピーデイスタより遅くなるこ 


〇 


SCSI のハードディスクを持っ 
ているのですが，最近不連続点 
が多〈なってきたような気がし 
ます。どうしたらよいのでしようか。ちな 
みに，僕は通信をやっていないので “ REF 
RESH . X ” というのはほぼ入手不可能です。 
—度ハードディスクをフォーマットしてリ 
ストアしても無駄ですよね？ 



京都府村上浩二 

これはハードデイスタの宿命と 
でもいうべき問題です。ハード 
デイスタは高速なメディアです 


力 ? ，厳密な意味ではランダムアクセスをし 
ていませんから，ファイルの記録状態によ 
って読み書きの速度にバラツキが出てきま 


とすらあります。 

REFRESH . X ( SCSI ハードディスタ用に 
は REFRESHG . X ) というのはこういった 
不連続領域がなくなるようにファイルを並 
ベ直すというツールです。最近では通信を 
していなくてもフリーソフトウヱア集など 
で入手できますが，ディスクを直接書き換 
えるものだけに，使用する際には必ずバッ 
クアップをとってから行うようにしましよ 
1 〇 

こう いった 特殊なツールを使わずに，も 
っとも確実に対処する方法は「まっさらな 
メディアにファイルを順番に書いてい 〈 j 
というものです。 

村上さんのいうとおり， BACKUP . X / 


す。 

データ読み込み時のハードディスクの動 
作は2つに分けられます。すなわち，デー 
夕がある位置まで磁気へッドを動かすシー 
ク動作と実際にデータを読み込む読み込み 
動作です。 

100 K バイトのフアイルがあったとして， 
これが連続領域に格納されている場合には， 
1回のシークと1回の読み込みですみます。 
しかし，これが10力所にわたって不連続に 
なっていると，シークが10回，読み込みが 
10回になります。 

シーク速度は実際にディスタに記録され 
ている位置と磁気ヘッドとの距離によって 
変わってきます（外側と内側の物理的距 
離)。いくら高速ディスクといっても最内周 
から敁外周へ磁気へッドを勋かすには時間 
がかかります。また，連続領域の読み込み 
は1回の読み込みサイズが大きいほど効率 
よく読めます。 

よって， OS はできるだけファイルを連続 
領域に書き込もうとしますが，それが物理 
的に不可能な場合はファイルがいくつかの 
領域に分散して記録されることになります。 
これが不連続点となります。 

どのような場合に不連続点ができるかと 
いうと，ディスク容量がいっぱいに近くな 
ったときに特に発生しやすくなります。大 
きさの違うファイルを何度も書き込んだり 
消したりしていると，だんだんと隙間が増 
えていき，どうしてもそれらをかき集めな 
ければならないような状況になるからです。 
こうなると使っていてもファイルの読み書 
きに重さを感じるようになります。最悪の 


RESTORE . X などを使うとディスクの情 
報をベタで持ってきて，ベタで格納/復帰し 
ますのでこういった用途にはまったく向い 
ていません。 

よって通常こういった目的には，ファイ 
ル単位でのバックアップと復帰を繰り返す 
COPYAL し X を使用します。 

まず最初にハードディスクを COPY ALL . 
X でバックアップしてください。途中で卜 
ラブルがあった場合，復帰が困難になりま 
すので，念のためにフロッピーディスクで 
のシステムディスクを用意しておきましよ 
1 〇 

続いて，ハードディスタをフォーマット 

します。これは領域解放と領域確保だけで 
かまいませんが，ついでに装置初期化をし 
ておくのも惡くありません。 

あとはまた COPYALL . X でハードディ 
スクにファイルを戻してやるだけです。領 
域解放と領域確保を連続して行ったときに, 
確保したパーティションが同じ容量であっ 
た場合リセットしなくてもハードディスク 
に書き込みを行うことができますが，ここ 
では必ずリセットしてから使用するように 
してください。一見，動いているようでも 
あとあとトラブルの原因になることがあり 
ます。 

ハードディスタは残り記憶容量にある程 
度余裕を持って使うというのが正しい使い 
方です。バックアップを取る前にハードデ 
ィスタの内容は十分に整理しておきましよ 
う0そうすることで無駄なファイルまでバ 
ックアップすることを防ぐことができ，作 
業効率も上がります。 


248 0h!X 1994.1. 
















質問箱 


G 


Z-MUSIC で音楽が鳴っている 
最中に BASIC のコマンド A 
PLAY() で音を出してもドラム 
でかき消されてしまいます。かき消されな 
いようにする方法はないですか。 

静岡県杉浦詳和 
Z - MUSIC システムでは FM 音 
源や AD PCM , MIDI の演奏デ 
ータを効果音として，現在演奏 


i 


しているデータに割り込むように演奏指定 
することができます。いわゆる効果音モー 
ドが用意されているのですが，残念ながら 


X - BASIC 用にはサボートされていません。 
FM 音源を使った効果音や MIDI を使った 
効果音を割り込ませることはできませんが， 
この質問の状況のように AD PCM の効果 
音に限れば Z - MUSIC 専用の X - BASIC 外 
部関数 MUSICZ . FNC で用意されている M _ 
PCMPLAYO という関数が使えます。単に 
AD PCM の効果音を使いたいというだけ 
ならこれで十分だと思います。 

これは， 

M _ PCMPLAY ( n , p , f ) 

のように使用します。 n は鳴らしたい AD 
PCM 音が登録されているノートナンバー 
(0 〜 511), P はパンポット （0 〜3)， f は 
再生周波数 （0 〜4〉となっています（パン 
ポットと再生周波数は A _ PLAYO と同じ仕 
様です〉。 

あらかじめ，曲データで使用する AD 


PCM の AD PCM コン フイギユレーシヨン 
フアイル中に使いたい効果音も一緒に登録 
しておき，そこで指定したノートナンバー 
の効果音を BASIC プログラム中の M_PC 
MPLAY 〇で使用してください。もちろ 
ん， MUSICZ . FNC の登録を忘れずに（付録 
デイスタに 収録のバージヨンでかまいませ 
ん)〇 

なお， FM 音源や MIDI の効果音が使いた 
いという場合はあらかじめ空きチャンネル 
を作っておいて，効果音ごとに専用のトラ 
ツクを用意してそれを途中で演奏してやる 
ようにします。 

X - BASIC では同じチャンネルを使った 
割り込みはできませんが，実用上さほど問 
題にはならないでしよう。これらは C 言語 
用ライブラリ ー ZMUSIC . L でもサポート 
されていますので X - BASIC で作成したプ 
ログ ラムをコンパイルしても支障はありま 


せん。 


カウンタ表示のよくわからない 
友達がいます。あまり詳しくな 
いのでくわ一しく教えてくださ 
福岡県帆足徹也 

おそらく LIVE in で使用されて 
いる Z - MUSIC のカウンタ表示 
のことだと思われますので，そ 
れについて解説します。 

これは簡単にいえば演奏データ中の各卜 
ラックで使用している音長値をすべて合計 
したものです。 Z - MUSIC の基準クロック 
で計ったものを16進数で表示します。 

最初の数字がトラック番号で，次に総ス 
テップ数，ループ内部でのステップ数が表 
示されます。 

これは ZMUSIC . X の持っているチェッ 
ク機能のひとつで， 

ZMUSIC-Q TEST.ZMS 
のようにすることで TEST . ZMS のカウン 
夕表示をいます。 

入力したミユージッタデータのどこかに 
誤りがあった場合のうち，音長に関する間 
逮いを検出するためのものです。音長値の 
表記は MML 中での省略も多く，チヱック 
が難しいこと， Z - MUSIC では繰り返しな 
どの制御構造が複雑なことなどから設けら 
れたものです。特にループ内での音長間違 
いは全体の演奏に大きな影響を与えるため 
独立に表示するようになっています。 

とりあえず ， LIVE in に掲載されている 
ミュージックデータを打ち込んだ場合， 
ZMUSIC - CTEST.ZMS 

のようにして文法チェックを行い，続いて， 
上記の方法でカウンタ表示を行って数値が 
ちゃんとあっているかどうかを確認するよ 
うにしてく ださい0 

ちなみに，このカウンタ表示がちゃんと 
あっていても完全に入力が正しいという保 
証にはなりませんが，この数値があってい 
ないようだと確実に変な演奏になります。 

ストリートフアイター II ダッシ 
ユを買ったのですが，マニユア 
ルに記載されているとおりにし 
てもハードディスクへのインストールがで 
きません。もしかしたら，ハードディスク 
の最初のパーティションでないと受け付け 
てくれないのでしょうか？ 以前なにかで 
そのようなアプリケーションがあったよう 
に思います。ちなみに私の環境では Human 
68 k の書き換え時のために，最初のパーテ 



〇 

い0 

頁 


イシヨンにはシステムファイルしか入れな 
いようにしているのですが（要するに1 M 
バイト分しか領域確保していない ）0 

山口県亀山博文 




はっきりいってしまえば，これ 
はマニュアルの記載ミスです。 
ストリートフアイタ ー II ダッシ 
.アルに記載されているインスト 


ールの方法のうち， 


MD SF 2 


にあたる部分を, 


MD STREET 一 FIGHER 2 

に修正して入力すればマニュアルの記述ど 
おりに起動できるようになります。 

SX - WIND 0 W などを使用すればデイレ 
クトリのリネームもできますので，試して 
みてください。 

また，普通にシステムを起動してストリ 
ートフアイター II ダッシュが格納されてい 
るデイレクトリに移動し， 


AUTOEXEC 


と入力することでも ゲームは 起動できます 
(ドライブ〇にストリートファイター II ダ 
ツシユ の システム デイ スタを 入れておけ 
ば)。 なに かの作業をしていて ふいにゲーム 
がしたくなったときなどはこのほうが簡単 
でしよう 0 パ、ツチ ファイルを見るかぎり， 
ゲームを 終了してまた システムに 戻ること 
もできそうなのですが，残念ながらこれは 
できないようです。 （中野修一） 


質問にお答えします 

日ごろ疑問に思っていること，どんなこ 
とでも結構です。どんどんお便りください。 
難問，奇問，編集室が総力を挙げてお答え 
いたします。ただし，お寄せいただいてい 
るものの中には，マニュアルを読めばすぐ 
に解答が得られるようなものも多々ありま 
す。最低限，マニュアルは熟読しておきま 
しょう。質問はなるべく具体的に機種名， 
システム 構成，必要なら図も入れてこと細 
かに書いてください。また，返信用切手同 
封の質問をよく受けますが，原則として， 
質問には本誌上でお答えすることになって 
いますのでご了承ください。なお，質問の 
内容について，直接問い合わせることもあ 
りますので電話番号も明記してください。 
宛先：〒103東京都中央区日本橋浜町 

3-42-3 
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FROM READERS TO THE EDITOR 


新年明けましておめでとうございます 0 
月日に関守なしというように，あっとい 
うまに1994年。昨日はすでに今日の昔， 


♦またまた未開の地へと私を誘い込む Oh ! X 。3 D 
画像についてはまったくの素人の私ですが，こ 
れを機に勉強しようと思います。 

佐村和亮 （18) 福岡県 
がんばってください。新しく知ることはな 
かなか楽しいものですよ。苦しみも多いけ 
ど……。 

♦「 SLASH 」 の記事を読んでいると，行間から皆 
さんの情熱があふれてくるようです。 

臺正史 (21) 埼玉県 
今度は読者の皆さんからのあふれて〈るよ 
うな情熱にも期待します。 

♦ああっ，2浪はしたくない。そうだ！ 「SL 
ASHj を使いこなせるようになったら数学に強 
くなれるかもしれない。そうだろう，きっとそ 
うだろう，そうだったらいいな。来年こそ……〇 
村松充志 （19) 福岡県 
思い込みが大切かもしれない。でも，数学 
だけで大丈夫ですか？ 

♦もう Oh ! X 誌上で荻窪氏の記事を読むことはな 
いのでしょうか。氏独特の語り口が気に入って 
いただけに残念です。たしかに X 68000 はビジネ 
ス，実用の面に弱すぎます。もう少しなんとか 
ならないものでしようか。 


でも明日はまだ手つかずだから，今年は 
がんばるぞ！まずはコタツに入ってゆ 
つくりミカンでも食べながら……〇 


ャイニーズ」みたいな毛色の変わったものもた 
まにはやりたいのに……。シューテイングとい 
えば 「 SHOTj と 「 BOMB 」 を使う縦スクロール 
しかありません。「サイバリオン j を初めて見た 
ときのような新鮮な感動を与えてくれるゲーム 
にもっと出合いたいです。 

山下智也 (23) 大阪府 
いま売れているものに，その ジャンルの も 
のが似てしまうのは，利益を考えるうえで 
ある程度仕方のないことです。でも，ゃっ 
ばりいろんなゲームで遊びたいですよね。 

♦ M 月号の97ページの伊藤さん， RPG を制作し 
ているとのことですね。いまは受験なので停止 
中ですが，僕も仲間と制作中です。未熟で ， all 
X - BASIC で作ろうとしていますが，アセンブラ 
は必要かなと思い始めているところです。受験 
を無事に突破できれば，制作再開になりますの 
で，お互いがんばりましよう。応援しています。 
実はまだ僕も完成したことがないんです。 

間渕繁紀 （17) 静岡県 
なにかを完成させることはなかなか難しい 
ものですね。期侍してますよ。受験のほう 
もがんばってくださいね。 

♦ひょっとして，成人式は試験でつぶれるので 


は!？ 山崎拓人 （19) 三重県 

成人式って，ほとんどが成人の日にあるん 
ですよねえ。でもその日は休日だから…… 
ご愁傷さまです。まあ成人式の1回や2回 
出なくてもいいじやないです力、 
♦我が家のマウスはとてもキレイである。洗い 
もののプロがいるのだ。そいつは 「ファジー』 
という名前のアライグマである。まず，石鹼を 
持たせる。数秒後，手にアワがつく。ファジー 
がそのアワを洗い落とす前に，マウスのボール 
を渡す。ゴシゴシ……これがまたなんともいえ 
ずかわいい。で，水を出してすすがせてやる。 
そしてここがポイント！ キレイになったと思 
ったら，すばやく奪い取るのである。でないと， 
ボールにかじりついてしまうのだ。タイミング 
をまちがえると，「グー」とうなり声をあげて僕 
の指をかじる。我が右手には生キズがたえない 
……。 塩瀬勇人 （18) 神奈川県 

う一んとってもかわいい。洗って いる 姿が 
目に浮かぶようです。編集部でも1匹飼っ 
てみたいですね。無理かなあ。 

♦ 9 〜10月にかけて「当たり月」でした。なに 
せ「電脳倶楽部」に載ってしまう。 Oh ! X のプレゼ 
ントもいただいてしまう。そして落ちると予想 
していた講義も当たってしまい，いまや「当た 
らない気がしない j 感じです。 

坂井国彦 (21) 静岡県 
人生の幸運をこんなところで使い果たして 
しまうとは もったいない。 あっ，ひとりご 
とですから気にしないでください。 

♦ I 丨月号152ページの加藤さんへ。鹿児島の教習 
所では，ある女性が教官から「エンジンブレー 
キをかけなさい」 といわれたとき，えっといま 
踏んでるのがブレーキとアクセル，横にあるの 
がサイドブレーキでエンジンブレーキは……。 
で，彼女が踏んだのは教官用のブレーキだった 
そうです。女性がサイドブレーキをまたいでブ 
レーキを踏む姿は涙なしには語れません。この 
話は本当にあったんでしょうか？ 教官は遠い 
ものを見るように語ってくれました。 

手嶋和徹 (21) 鹿児島県 
同乘していた教官もびっくりしたことでし 
ようね。それにしても，ずいぶん足の長い 


竹本郁馬 (22) 千葉県 
大丈夫です。これからも読めますよ。 
♦ Z'sSTAFF PRO -68 K ver .2.0 の明朝体は秀英明 
朝体というフォントで大日本印刷の書体です。 
たぶん著作権の問題で発売されなくなったのだ 
と思います。 PostScript 用のフォントでしたら 
「海舟」という名前で明朝体とゴシック体が販 
売されています。原田洋行 (25) 東京都 

確認はとれていませんが，よく似ています 
ので，たぶんまちがいないと思います。 
♦ジャンルのアンケートを見て思ったのですが, 
最近のゲームはジャンルが固定されすぎていま 
す。たとえば「格鬪アクション j といえば「ス 
卜 II 」か「ファイナルファイト」のようなものし 
か想像できなくなっている状況ですよね。その 
昔の「ショーリンズロード」とか「スーパーチ 
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「車にたとえると，トヨタの TRD , ニッサンの 
NISMO のシャープ版だな」と俺。「ふ一ん，じゃ 
車検通るんだ」と友人。すみません，車検通る 
んですか？祝社長！ 佐藤仁 (24) 静岡県 
6力月車検なら大丈夫ですよ。本当か？ 
♦クロード，チアリがネットのホストをしてい 
るというのをテレビで見て驚いた。知らなかっ 
たのは僕だけ？ 垣内聡 （18) 和歌山県 

私も知りませんでした。でも，いろんな有 
名人の方がネットを開いていたりするみた 
いですよ。 

♦ Oh ! X を読み始めて I 年ほどですが，いまだに 
「LIVE in 」 などのプログラムの入力の方法がわか 
りません。一度初心者向けに誌上のブログラム 
の入力方法を教えてください。 

井上一哉 (25) 兵庫県 
「ショートプロ」などでは入力方法について 
少しはふれていますが，ほかのものについ 
てはあまりふれる機会がありません。今回 
の特集でわかっていただけるとありがたい 
のですが。 

♦「アクエリアス MAX 」 はポカリスエットとポス 
トウォーターを等置混ぜ合わせた液にラムネ菓 
子の粉末，チョコレート（胃が悪くなる安いや 
つ），隠し味にリアルゴールドまたはミラクルボ 
ディを入れたような味がする。それでも「メッ 
コール」にはかなわない。うひ。 

坪田雅己 （18) 広島県 
そんなに複雑な味でしたか。飲めないほど 
ひどくはないような気がするのですが。で 
も「ミラクルボディ j ってなんですか？ 
♦事故りました。いや，自転車でなんですけど， 
やっぱり車とは恐ろしいものだとあらためて思 
いました。みなさんもお気をつけください（こ 
んなの私だけだって）。 今井佑 （16) 東京都 

あなただけじゃありませんよ。特に広島の 
街を走っていると……。広島の方ごめんな 
さい，だって本当なんだもん。 

♦巷で某法則が蔓延している。そのまねごとが 
害かれているのもよく見かける。でもそろそろ 
イヤになってきた。皆さん，もうこれ以上日常 
を法則化するのはやめましよう。ノイローゼ気 
味な私です。「私は大きなあやまちはたまに犯す 


が，小さなあやまちはこれをよく犯す j 法則化 
してるなあ……。 堀井晶司 (21) 北海道 

そのうち自分の行動をすべて法則化したり 
して……。 

♦ M 月号の新并さんは，希望を持って公務員の 
仲間入りをされるそうですが（おめでとうござ 
います），公務員ってまじめにやってきた人間が 
バカを見る世界だったりするときもあるところ 
です。なぜか？ 好況のときは ボーナスは あま 
りに少ないし，不況のときはポーナスを削られ 
るし……。ああ， X 68030 が遠ざかる〜。でも首 
にならないのは最大のメリットかも！？ 

町田華龍 (27) 神奈川県 
公務員って首にならないんですか？ 

♦ 1990年2月号から買い始めた Oh ! X を最初から 

読んでいると1992年9月号の響子さんの CG に 
リアルないかにもレイトレという感じの虫が描 
いてあった……と思ったら押し花のように溃れ 
ていたゴキブリの幼生だった。臭かった。バッ 
クナンバー買おうかな。しかしバックナンバー 
あるのかな？ 片原祥智 (20) 福岡県 

いまこれを書いている段階ではバックナン 
バーはあるみたいです。それにしても見た 
くないなあ，潰れた姿は……。とりあえず 
合举。 

♦私がパソコンをいじりだしたのは，ほんの数 
力月前からです。来月結婚する相手の部屋でホ 
コリをかぶったゲーム機と化していた X 68000 
を「ただの ハコの ままではもったいない！」と 
思ったのがきっかけでした。しかし持ち主であ 
るダンナは「友達がパソコンを買い換えるとき 
にゆずってもらっただけで，ゲーム以外には使 
ったことがない」という。会社にいるブログラ 
マの人たちは「うちは98だからねえ j といい， 
妹までもが「うちも98だよ。ソフト多いもん。 
BASIC ? そんなの知るわけないじゃん。パソ 
コンはゲームができればい一んだ一い j ときた。 
そんな，数十万もするゲー厶機にホコリをかぶ 
らせるくらいなら NEOGEO 買うわよ！ かく 
して私と X 68000 の戦いの日々は始まったので 
す。私の頼りは Oh ! X だけよ。 

阿部一惠 (25) 神奈川県 
ホコリのなかからよみがえった X 68000。 大 


女性ですね。私にはとても足りない。 

♦ II 月号の小林さんへ。 100 m 競走のランナーの 
場合は 36 km / h になります。とても人間ワザとは 
思えませんね。ちなみに自動車，自転車.バイ 
ク，馬，人間のうちスタートして一番速いのは？ 
①人間!？ （1.97 秒）②自動車 （2 秒）③バイク 
(2. 47秒)④馬 （3. 03秒)⑤自転車 （3 • 10秒)… 
ただし 10 m までならの記録です。ダッシュでは 
ヒトパワーもバカになりません。 

迫田賢一 (40) 大阪府 
100 m 競走をしている人ってけっこうな風 
圧を受けてるんでしょうね。 

♦あったらこわい！ 「おはようからおやすみ 
まで暮らしを見つめるライオン j 

垣内学 (22) 三重県 
たまにだったらいいかもしれない。よくな 
い，よくない。 

♦68030 という石から， C 6 という石に貯金が化 
けました（エンゲージリングってやつね）。それ 
も X 68030, 2台分とは……。いつになったら我 
が家にツインタワーが来ることやら。 

杉浦誠 (25) 神奈川県 
これは，先月の教えに従って，いま借金で 
もして買うのがいちばんですよ。そのあと 
どうなるかは資任持てませんけど……。 
♦会社の先辈に薦められ， X 68030 のユーザーと 
なってはや3力月。 Oh ! X の読者となってはや6 
力月。いまだにどちらも使いこなせてません。 
先輩は 「 Oh ! X は将来きっと役に立つから，いまは 
わからなくても買い続けるんだよ j といいます 
が，そんな日が来るのはいつのことやら。ちょ 
っと不安です。だって難しいんですもん。 

森美和子 (23) 大阪府 
いや〜，わからなくても買ってくださると 
はありがたいことです。わかる日が来ると 
いいですね。それに応えるためにもがんば 
らなければ……。 

♦ II 月号の「ショートプロぱ一てい」の前置き 
の文章に一言。亜美ちゃんよりまことちゃんで 
すよ。それにスクルドよりめぐみちゃんがいい 
ですよ。……大きく道を踏み外した自分を感じ 
ます。水でもかぶって反省しよう。あ，これは 
マーキュリーでしたね， ハイ。 

津村忠菔 （18) 佐賀県 
なんのことだか私にはさっぱりわかりませ 
ん。まあ，道がなくなったわけではないで 

すから，いっでも戻れますよ . 。 

♦受験生らしく化学のお勉強をしていたら脳ミ 
ソがぶっとびました。 [ FE ( NH 4 ) 2 ( S 0 4 ) 2 .6 H 2 0] 
(硫酸アンモニウム鉄（ II )六水和物）なんての 
がでてきたんですよ。昨夜は，ほぼ徹夜でチャ 
ットしていたし（本当に受験生か？）……。9 
月にモデムを買ったらみごとにはまりました。 

チャットはおもしろいけどみかか代が……。で 
も，パソ通はやめられない。現在，我が愛機は 
16 MHz に改造中です。津田将弘 （18) 愛知県 
傲夜なんてしないほうがいいですよ。本当 
に……，はあ。 

♦「満開製作所ってなんのメーカー？」と友人。 
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切にしてあげてくださいね。難しい内容も 
多いと思いますが，まずはショートプロの 
X-BASIC だけで動く {> のなどを試されて 
はいかがでしようか？ 

♦初めて「チキンラーメン」を食べたがこれが 
うまい。カップラーメンとして正しくうまい。 
子供のころ食べた「おかしメン」を思い出して 
しまった。 中島民哉 (23) 埼玉県 

カップラーメンか。たまに食べるんならい 
いんですけど……。 

♦もう，ため息しかでない……。 J リーグから 
サッカーを見始めた人は来年の W 杯を絶対に見 
てください。日本のいない W 杯は，これが最後 
だと信じて。 三浦貴至 (22) 埼玉県 

本当に残念でした。でも W 杯は架しみです。 
でも2002年の W 杯の誘致は難しくなりまし 
たね。 

♦新番組はパッとしないものがほとんどだが， 
「料理の鉄人 j はけっこういける。「カノッサの 
屈辱」 や 「 tv ブックメーカー」のような，いか 
にもフジの深夜番組っていうノリが感じられて 
いい。みんなも見てみよう！ Oh ! X の読者なら 
きっとハマる。 松永正弘 (23) 京都府 

今度，見てみましよう。私のお勧めは「音 
楽の正体 j フジの水曜深夜ですが，（锊）氏 
は「音効さん j フジの月曜深夜だそうです。 
♦ 10 月21日放送の「平成犬物語バウ」（テレビ朝 
日 PM 7 : 00) で Oh ! X の裏表紙にある X 680 x 0 の広 
告のそっくりさんが登場しました。よく見ると 
X 78000 と害いてありました。 アニメ ータのなか 
に X 68000 ユーザーがいる可能性が高いので，今 
後は要チェックです。また，10月26日放送の「卜 
ランタン白害」（テレビ東京 PMI 0 : 00) でも， 
X 68000 XVI が登場しました。 

武川昭博 (26) 神奈川県 
それにしてもよ〈見つけましたね。 

♦ Oh!X ( MZ ) とは長いつき合いですが，ハガキ 
を出したのはたぶん初めて。悪いことが起こら 
なければよいが……。岩熊展史 (23) 福岡県 
さあ，あなたにとってこれが敝ったのは良 
いことか悪いことか？ 

♦ CD を凍らすと…… CD を布でくるみ，冷凍室に 
入れて凍らす。次に冷蔵室に移し，一昼夜かけ 


て解凍したのち，おもむろにデッキに入れて聴 
く……いい音になるらしい。らしいので試して 
いない（笑)。 伊藤浩克 (22) 香川県 

誰か試してみませんか？ 試した方はぜひ 
報告してくださいね。もちろん凍らせたこ 
とで問題が起きても当方としては責任持て 
ませんが……。 

♦ 10 月17日，第2種情報処理試験を受験してき 
ました。時間になっても教室の半分が埋まって 
ないのに驚いていたら30分後には3分の I 。午 
後の言式験には10人前後しか残っていませんでし 
た。実力よりもとりあえず最後まで残っていれ 
ば合格するかもと思い，最後まで残っていまし 
たが結果はいかに？ 大畑佳史 (20) 福井県 

結果はどうだったでしょうか？ 

♦天気を見ていなかった私は，母の「雨が降る」 
というひとことを信じてカサを持って学校に行 
った。だが，いざ駅に行ってみるとだ〜れも力 
サを持っている人はいない。そのうえ天気もよ 
くなってきた。むなしくなった私は友人に「誰 
もカサ持ってないね一」と問いかけた。友人は 
私をかわいそうに思ったのか周りをキヨロキヨ 
口見わたして「うしろにいるよ j といった。ど 
んな奴だろうと思って振り向いたところ，今朝 
—緒に家を出た妹がそこにいた……。 

エ藤憲和 （17) 山形県 
その昼には，お母さんがひとり街をカサを 
持って歩いていたり……はしないですよね。 
♦ 「ブレードランナー（最終版）」を WOWOW で 
やっていたので見ました。特によかったのはエ 
ンディングで流れていた音楽です。なんともい 
えないミステリアスな音の流れはいままでに聴 
いた音楽のなかではピカイチです。誰か内蔵 FM 
音源でプログラムしてくれませんかねえ。 

中本孝 (20) 埼玉県 
ビデオでも借りて聴いてみようかな。 
♦夫が X 68000 を中古で買ってくれることにな 
り，再び Oh ! X を読み始めました（私の愛機は XI 
turboZIII )。 夫は Macintosh ユーザーなので，ひた 
すら Windows 連合に敵対しているみたいです， 
私たち。 三木暘出 （33) 北海道 

いっぱい使ってあげてくださいね。 

♦ M 月号の高橋さんへ。東海道本線で Oh ! X を読 


んでいた50代の男性って私でしょうか。でも私 
は47歲で，背広も着てません。これから私を見 
つけたら気楽に声をかけてください。ときどき 
小田急も利用しますが，電車のなかでは必ず Oh ! 
X を読んでいます。当月号を読みきると古いも 
のを読み返しています。若い方も声をかけてく 
ださい。 X 68000 orX 68030ファン皆さんで X 68000 
を育てましょう。 荒木昇三 (47) 神奈川県 

これで輪が広がるかもしれませんね。楽し 
み楽しみ。 

♦本屋に立ち寄ると 0 WX があった。その本屋に 
は毎月丨冊しか入荷していないようなので友達 
にとっておいてあげようとしばらく待ってた。 
すると，40歳くらいのおじさんが買っていって 
しまったぶやはり Oh ! X は若い読者だけのもので 
はないんだ……。 種井裕光 （17) 愛知県 

友達は Oh ! X を買えたのでしょうか？そ 
れと買われていく Oh ! X を見ていた君は罚 
えましたか？ あっ，アンケートハガキが 
ここにあるってことは……。 

♦仙台には仙台市科学館というところがありま 
す。そこには X 68000 XVI が置いてあって，ジョイ 
スティックを使って館内の案内を見たり聞いた 
りすることができます。しかも SX - WIND 0 W のう 
えで動いている。ところが不思議なことに耳つ 
きのディスプレイを使っていながら別のモノラ 
ルス ピーカーを前面の PHONE につないでいて， 
耳からは音が出ていなかった。 

吉田征二 (20) 宮城県 
この謎の解ける名探偵はどなたかいらっし 
やい ませんか？ 

♦プレゼントが当たらないという人が多いよう 
ですが，私は応募したうちの1,2割くらいは当た 
っています。コツとしてはあまり目立たないも 
のを希望する（要するに欲張らない）ことでし 
ょう。やっぱり世の中そんなに甘くはないです 
ね……。 米原孝太 (23) 東京都 

どうしてもプレゼントを当てたいと思う方 
は参考にされてはいかが。 

♦西武が勝てなかった。翌日，歯医者に行く。 
高校生にまちがえられた。そのまた翌日，右足 
がはれて病院へ行く。やはり高校生にまちがえ 
られた。怒る気もしない。ううっ。 

岩瀬貴代美 (21) 福岡県 
社会人だというのに夜の街を歩いていると 
小学生にまちがえられて補導されてしまう 
人もいるから，大丈夫ですよ（そうかな 
あ？）。そういえば編集部でも……。 
♦もうすぐ文化祭だ！ そしてあさっては文化 
祭用の CG の マスターアップの 日だ。どうしよ 
う。 川江武志 (22) 香川県 

締め切りはちゃんと守りましょうね。 

♦ I 丨月号の r X - OVER - NIGHTj の絵が逆になって 
いた。ねらいか？ 森本真 （18) 東京都 

そういうことにしておきましよう。 

♦自分の努力不足により，留年が決定しました。 
来年丨年間は暇なのでなにかプログラムでも投 
稿したいと思います。ううっ（涙)。 

竹原充 (20) 栃木県 
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知りませんでした。 

♦学祭も無事に終わりました。他校もいろいろ 
とまわろうと思います。目良美幸 (20) 大阪府 
うらやましい。遊びに行く時問が欲しい。 
♦楽あれば楽あり。長谷部一也 （18) 東京都 
そのとおり。でもやっぱり苦はあります。 


来年はがんばってくださいね。 

♦友人 M は FM 放送を聴いていて，次の番組が始 
まらないのでラジカセの早送りのポタンを押し 
ていた。気持ちはわかる。 M よ。 

外崎英基 (21) 北海道 
では，聴きのがしたときは巻戻しを……。 
♦めでたく 18歳になりました （10 月20日）。もう 
最高のプレゼントがありました。うちの学校で 
は毎年文化講演会があるのですが，1993年は「お 
笑いマンガ道場」の富永一朗先生だったのです。 
その日が10月20日で，おまけに先生がその場で 
描いてくれたマンガをサインと日付，「おめでと 
う圭一君」の言葉が入ったかたちでいただきま 
した。1993年は最高の誕生日でした。 

路川圭一 （18) 茨城県 
来年もそれに勝る誕生日だといいですね。 
♦郵便料金がもうすぐ上がるという。いままで 
貯めていた小説のアンケートハガキを出そうと 
思い調べてみた。なんとその数約70枚！ 切手 
代で3,000円以上！ 出すのやめようかな……。 

伊南尚幸 （18) 青森県 


これこそ，チリも稂もればてすね。 
♦浪人な のに「メガロマニア」にハマって しま 
った。「シムシティ」とは違った快感が……。妹 
の「二郎君と呼ぶぞ一」の一言が怖い。 

大畑孝 （19) 千葉県 
2つも名前があるのもいいじゃないです 
か？ いやなら，いまだったらまだまにあ 
うと思うけど……。 

♦しばらくこのハガキを出していなかったので 
すが「コットン」の湯のみにつられてしまいま 
した。こ一ゆ一人って多くないですか？ 

百田浩士 (23) 大阪府 
とっても多いみたいです011月号のプレゼ 
ントでもどうやら一番人気みたいです。 
♦近々，手品師としてではないのですが，芸人 
としてデビューしそうです。 

北川亮 (23) 東京都 
デビューしたら教えてくださいね。応援し 
ます。 

♦東京電力の電子ちゃんは人妻なの力 . 。 

山口 剛 （20) 東京都 


I まの掲^^ 
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•掲載ご希望の方は，官製ハガキに項目（売る•買う•氏名•年齢•連 
絡方法…… ） を明記してお申し込みください。 

•ソフトの売買，交換については，いっさい掲載できません。 
•取り引きについては当編集部では貴任を負いかねます。 

•応募者多数の場合，掲載できない場合もあります。 

•紹介を希望されるサークルは必ず会誌の見本を送ってください。 


★アイ•オー•データ機器製 IM バイト増設 RAM ポ 
ード 「 PIO -6 BE 1- A 」（ X 68000 ACE / PRO 内蔵用）を 
6,000円（送料込み）で売ります。箱，説明書な 
ど，すべてあります。完動品です。連絡は往復 
ハガキでお願いします。〒189東京都東村山市 
迴田町 2-22-8 青野研 (23) 

★計測技研製 X 68000 用 2 M バイト増設 RAM ボード 
「 KGB - X 68 PRK -02」 を11,000円で売ります。連絡 
は往復ハガキでお願いします。〒320栃木県宇 
都宮市上大曽町 360-1 藤井雅夫 (34) 
★システムサコム製 X 68000 用 MIDI ボード 「 SX -68 
M 」+ ローランド製サウンドモジュール 「 MT - 
32」を30,000円で売ります。共に箱，説明書あ 
り。シャープ製熱転写カラープリンタ 「 CZ -8 
PC 2」 を10,000円で売ります。箱はありません 
が，説明書はあります。連絡は往復ハガキでお 
願いします。〒562大阪府箕面市半町卜 9-6 
桜井池永寮越智亮 (21) 

★シャープ製熱転写カラープリンタ 「 CZ -8 PC 4- 
BKj , カラーイメージ ユニット 「 CZ -6 VTI 」 を そ 
れぞれ25,000円で売ります。連絡は往復ハガキ 
でお願いします。〒〇 20-01 岩手県盛岡市中屋 
敷町卜 65-306 三浦正宏 （23) 

★シャープ製カラー漢字プリンタ 「 CZ -8 PG 2」 （136 
桁）を65,000円くらいで売ります。箱，ケープ 
ル，マニュアルなど，すべてあります。連絡は 


往復ハガキでお願いします。〒433静岡県浜松 
市上島 6-14-8 滝下真玄 (21) 

★シャープ製漢字プリンタ 「 CZ -8 PK 8」 を送料込み 
で30,000円くらいで売ります。高く買ってくだ 
さる方優先です。連絡は往復ハガキでお願いし 
ます。亍503岐阜県大垣市本今 3-121 小坂 
毅俊 (29) 

★XI 用 データレコーダ 「 CZ -8 RU 」 を付属品，説明 
書つきで3,000円，シャープ製熱転写カラー漢字 
プリンタ 「 MZ - IPI 7」（ 黒）を付属品， XI 用接続 
ケーブルつきで6,000円。連絡は往復ノ \ガキでお 
願いします。〒670兵庫県姫路市西庄 402-2 
高島伸幸 (24) 


買います 


★シャープ製 X 68000 XVI 用 2 M バイト増設 RAM ポ_ 
ド 「 CZ -6 BE 2 A 」 を送料込み25,000円で買いま 
す。説明書はつけてください。連絡は往復ハガ 
キでお願いします。亍 799-26 愛媛県松山市福 
角町 625-8 加藤和人 （17) 

★シャープ製 X 68000 用 IM バイト増設 RAM ポード 
「 CZ -6 BEI 」 を送料込み10,000〜15,000円で買い 
ます。完動品で，箱，説明書，付属品があるも 
の。連絡は往復ハガキでお願いします。亍 355- 
01埼玉県比企郡吉見町銀谷8卜2井上政広 
(24) 

★ X 68000 XVI 用 2 M バイト增設 RAM 「 CZ -6 BE 2 B 」 を 
22,000円で，2個なら50,000円で買います。完 


動品なら問題ありません。付属品の有無により 
プラスアルファします。連絡は往復ハガキでお 
願いします。〒343埼玉県越谷市瓦曽根 3-6-55 
野倉徹 (21) 

★ MIA 出版刊「 XI リファレンスノウト」（定価2,500 
円）を売ってください。往復ハガキに希望価格 
(定価以上でも可）を香いて送ってください。返 
事を書きます。往復ハガキ代もお返しします。 
亍223神奈川県横浜市港北区日吉本町卜 32-7 
フルヤハイツ103宮坂大也 (20) 

★ MIA 出版刊「 XI リファレンスノウト」（定価2,500 
円）を，安価で譲ってください。切り抜き，落 
書きが少ない本を望みます。連絡は往復ハガキ 
か官製ハガキにてお願いします。〒562大阪府 
箕面市桜井 2-9-22 宮野文化北201号河合匠 
(23) 


バックナンバー 


★ MZ - 2000の S-OS r SWORDj が掲載されている月 
の Oh!X (1987年3月号など）を1,000円で ， WICS 
と BASE の本を3,000〜5,000円でお願いします。 
送料はこちらで負担します。連絡は往復ハガキ 
でお願いします。〒762香川県坂出市久米町2 
-6-35 久保正文 (24) 

★ OWXI 990 年7月号を送料込み1,000円で買いま 
す。切り抜き不可。連絡は往復ハガキでお願い 
します。〒253神奈川県茅ヶ崎市出口町 9-3 
原明 （44) 
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DRIVE ON 

このコーナーでは，本誌年間 モニタの 方々の 
ご意見を紹介しています。今月は丨丨月号の内 
容に関するレポートです。 

•どこから見ても敷居の高い（ように見え 
る？） システムの 場合，とりあえず一度さわ 
らせないといけないわけですが，その意味で 
は，「とりあえず三角錐……」以外はあまり導 
入役になっていない気がします。まだいまは 
“〜の活用”でなく “〜の基礎の基礎” くら 
いで充分すぎるのではないでしようか。 

3 D に強く興味を持つパワーユーザーだけ 
相手にしているのなら別にかまわないのです 
が……。 

石田伯仁 （20) X 68030, MZ -731, PC -880 lmk 
II MR , PC - E 200 神奈川県 
•特集を読んで私の数学の知識が足りないと 
感じた。基本的なことはわかっているはずな 
のだが，実際，応用編に挑戦！といったレ 
ベルには達していないようだ。おかげで，ポ 
リゴンで「爆発」なんて頭で考えてみても， 
全然イメージがわかない。 

そこで，ある筋では「受験雑誌」として有 
名な （？）0 h ! X にて， 「3 D で エクスタシーを 
得る ための 数学講座（仮名）」 を 開いてみては 
どうだろうか。同じようなことを望んでいる 
読者も少なくないと思うのだが……。 

吉岡洋明 （20) X 68000 PRO L PC -880 I 

MA , FM - NEW 7 埼玉県 
籲「大人のための X 68000」， お疲れさまでし 
た。この連載は， X 68000 に対しわりと冷静で 
PC -980 I や Macintosh , IBM PC のことにも触れ 
ていて， X 68000 と距離をおいて読める，好き 


ごめんなさいの 

コーナー 

11月号ペンギン 情報 コーナー 
P . I 43 新製品情報として紹介した，パーソ 
ナルフイルムレコーダ写嬢 「 FR - 丨300」を発売 
している日本アビオニクスの電話番号が間違 
つていました。正しい番号は， 03(3725)7814 
です。ご迷惑をおかけしましたことをお詫び 
します。 


な連載でしたのに残念です。 

最後に荻窪氏が指摘されていますが， 
「 X 68000 の立場が明確化した」というのは私 
も同感です0ビジネスに使うのならば， PC - 
9801 のほうが速くて使いやすいし， ゲームを 
するのならメガドライブやスーパーファミコ 
ンのほうが安くすみます。また， CG をやるな 
らば AMIGA のほうがソフトはたくさんありま 
す。現在のパソコンのなかで，自分たちでプ 
ログラミングをする楽しさは X 68000 がいち 
ばん味わえると思います。ところが， Z 80 のマ 
シンで味わった楽しさまではいかないような 
気がします。これからの X 68000 はどうあるべ 
きなのでしようか？ 

松永孝治 （23) XI turbo model 30, PC -9801 
N , AMIGAI 200/85 MB 鳥取県 
•以前から欲しいと思っていた 「 MATIER 」 に 
3 D ステレオグラムの作成 ツールが つきまし 
た。となれば，すぐにでも買いに行きたいの 
ですが，昨今の経済状態ではそれもままなら 
ず，指をくわえてまずはじっと記事を読む 


ステレオグラム（なぜあんなに流行るの 
か？）の本は，巷にあふれんばかりですが， 
それを作成するツール（ソフト）にはあまり 
お目にかかれません。難しい理論はおいとい 
てお手軽にステレオグラムが作れるとなれば， 
うれしいし，やってみたいと思います。おま 
けについてくるところがニクイですね。 

野原賢次 (32) X 68000 ACE - HD , XI turbo 

model 30 椅玉県 

•「 EasydrawSX -68 Kj のレビューは，大変興 
味深かったです。以前から仕事半分，遊び半 
分で DTP というものをやってみたいと思って 
いました。 ドロー ツールの発表により， SX - 
WIND 0 W で DTP という夢が見えてきましたが， 
まだまだ印刷関係が弱そうですね。いまは 
Macintosh に （DTP だけ）いこうか， SX - WIND 0 W 
で待つか悩んでいます。 SX - WIND 0 W でできる 
環境が揃えば，投資金額も少なくて済むし， 
X 68000 シリーズを愛する者としてうれしい 
かぎりなのですが……。 

橋本和典 (26) X 68000 XVI 東京都 


籲 「Photo CD 」 は^!守来的に見て，すごく楽しみ 
だと思う。いままでも，たしか富士写真フイ 
ルムからフロ ッ ピーのなかに収めておくのが 
あった。 TV で見られるというやつだが，あれ 
から比べるとすごく実用的で頼もしい製品規 
格だと思う。 5つのフォーマットで入ってい 
るのはなにか無駄な感じもするが，それだけ 
画像もよくなることだし，文句はいうまい。 
これからの X 68000 で発展していける分野だ 
と思う。 

原田謙 （19) X 68000 PRO 石川県 

_いままであまり興味のなかった 「THE SEN 
TINEL 」 ですが，今月はマシン語講座というの 
で記事本編のほうまで読んでみました。とい 
うのは， 「 SLASH 」 がアセンブラでこそ真価を 
発揮できるというので，アセンブラのプログ 
ラミングを構想していました。そこで，これ 
幸いと飛びついたわけです。16ビットの 
MC 68000よりも8ビットの Z 80 のほうがアセ 
ンブラを身につけやすいだろうと高を括って 
いるのも本当のことですが……。 

伊藤氏の記事を読むうちに「これは本当に 
I からやってくれそうだ j と期待も高まって 
きました。そしてなによりもこの連載の楽し 
みなところは，ブログラムの楽しさを教わる 
ことができそうな点です。他力本願気味にな 
ってしまいましたが，これは私が 0 WX に求め 
ていたものです。喉まで出かかっているもの 
が出てきたような気分です。がんばってくだ 
さい。これでパソコンを中身まで楽しめるユ 
ーザーが増えるでしょう。 

林大助 （18) X 68000 SUPER , PC -880 lmkfl 
FR 神奈川県 

• 丨丨月号は 「 CASSAVR • X / CASL 0 AD . X j がいい 
ですね。実用性はともかく，目のつけどころ 
がシャープですね。こういうふうに，以前か 
らあるものの思いもよらない使い方を見ると 
楽しくなってきます。こういうプログラムこ 
そアマチュアらしいプログラムだと思います。 
記事を見ると作者は実用で作られたらしいの 
ですが，実用としてまじめにこういうプログ 
ラムを作るというのは，発想が豊かですね。 
北風保 (22) X 68000 ACE 東京都 


バグに関するお問い合わせは 

003(56 股) 8182 (直通) 

月〜金曜日16 : 00〜18 : 00 


お問い合わせは原則として，本誌のバグ情 
報のみに限らせていただきます。入力法，操 
作法などはマニュアルをよくお読みください t 
また，よくアドベンチャーゲームの解答を 
求めるお電話をいただきますが，本誌ではい 
っさいお答えできません。ご了承ください。 


154 0h! X 1994.1. 

























どラち 
お待たせ！ 

っいに発売 

►どうもお待たせしました。ついにというか， 
やっと 「 Z - MUSIC システム ver .2.0」 が発売さ 
れました（出ていないとシャレにならない)。 

最近編集部で電話をとると3本に1本くら 
いが 「 Z - MUSIC の新しいのは，もう発売され 
たんでしょうか」という状況でした。う一ん， 

これで少しは電話から解放されます。 

ということで今月の特集は，その発売に合 

わせてどど一んとまるごと 「 Z - MUSIC システ 

ム ver .2.0」 でした。 

いままで 「 LIVEin 」 などの入力方法がわか 
らなかった人も，この記事を読めば音を鳴ら 

せるようになりますね0いままでのリストを 

打ち込んでみてはいかがですか？もちろん， 
そんなことは前から知っているという人にも， 
バージョンアップされて変わった点や新しい 
ツールなどについて解説してあります。 

より詳しく Z - MUSIC について知りたい人 

は，ディスクとマニュアルの充実した 「 z - 
MUSIC システム ver . 2.0」を最寄りの 害 店で 
よろしく。では，新しい Z - MUSIC を使って楽 
しい曲を作ってください。みなさんが，いい 

曲を作って送ってくれるのを楽しみに待って 

ます。 

►今月の新連載は1本です。 n ‘ 実戦！"ゲーム 
作りの KNOW HOW 」 が始まりました。 X 68000 

でマシン語のブログラミングを目指す人は， 

##になるでしょう。また，当初予定されて 
いた荻窪圭氏の新連載「石の言葉，言葉の夢」 

は， 2月号からスタートに決定しました。 

►さて，2月号といえば毎年恒例になってい 
る， GAMEOFTHEYEAR のノミネート^^力< 

行われます。1993年に発売されたゲームはも 

ちろん覚えていますよね0そこからベストゲ 

—ムを選びます。アンケートハガキに思い入 

れのあるゲームへのコメントを書いて送って 

ください。 

►そして3月号では，年賀状クリスマスカ 

—ドのカラーイラストを紹介する予定です。 

みなさんの気合いの入ったイラストをお待ち 

しています。もちろん CG でも 0 K ですよ。 

雜領 

•原稿には，住所•氏名•年齢•職業•連絡 

先電話番号 • 機種.使用言語.必要な周辺 

機器•マイコン歴を明記してくださぃ。 

•プログラムを投稿される方は，詳しぃ内容 
の説明，利用法*できればフローチヤート， 

変数表，メモリマップ（マシン語の場合） 

に，#文献を明記し，ブログラムをセー 
ブしたテープ（ディスケット）を添えてお 
送りくださぃ。また，掲載にあたっては， 

編集上の都合により加筆修正させてぃただ 

くことがありますのでご了承くださぃ。 

•ハードの製作などを投稿される方は，詳し 

ぃ内容の説明のほかに回路図，部品表，で 
きれば実体配線図も添えてくださぃ。編集 
室で検 I 寸のうえ，製作したハードが必要な 
場合はごいぃたします。 

參投系!#のモラルとして，他誌との二重技 m 
他機種用プログラムを単に_したものは 

固くお断りぃたします。 

あて先 

〒103東京都中央区日本橋浜町 3-42-3 

ソフトバンク出版部 

Oh ! X 「@0@®」係 


SHI FT - B R E A K 

►ついに今年も例のイベントが迫ってきた。さあこ 
い，野郎どもっ，みんなまとめて晴海に大集合だ！ 

俺は待ってるぜ兄貴一ということで，またこりずに 
同人誌なんぞを作って店を出しております。上昇気 
流5, 132ページ（丨）のボリュームで読みごたえは 
偏 i 付きです。30日（木）ウ -60 b 「輝竜同盟 j をよ 
ろしく。絶対来てね一！ （哲） 

►迷惑を省みず，常駐を党1吾で HDD を持ってきたの 
はいいけれど，マシン室の朝は寒かった……。もっ 
ともっと入れたい PCM があるんだけど，すでにディ 
スクが6枚じやしょうがないよね〇というわけで初 
話〇で • 初めて OutRunners の曲をまともな音で聴い 
た。ゲーセンの印象そのまま。やっぱ趣味じやない 
な0 (スーパースト n は非常に理不尽やと思う進） 

► XVI を改造した。といっても，たいした改造ではな 
い0ジョイスティックポートの2番から出ている5 
ボルトの電極をリレーにつないで，本体背面の電源 
を POWER スイッチと連動するようにしただけ。外付 
けの1 00 MHD と XVI が同時に起動するようになった。 
Centris 6 IO <7) せいで机に居場所がなくなった XVI も， 

これで少しは浮かばれる。 ( Ats ) 

► 最近のゲームセンターは空耳のルツボとイ匕してい 
る。「餓狼伝説 SPECIAL 」 の不知火舞の必殺技はなん 
といっているのだろうか？どうやら「カチョーサ 
ン」という技と「ユーメイジン」という技があるよ 
うだが。「カチョーサン，ユーメイジン，ニッポンイ 
チ！」これじや外国からきたホステスだよ（笑)。ほ 
かの空耳フレーズを知ってる人は教えて。 ( E . K .) 

►ようやく 「悪ドラキュラ」をクリアした。秘 
訣は「憤れ j といわれているが，特に私のようなへ 
ボブレイヤーの場合は「信じること」が必要と感じ 
た。自分にも必ずできると信じ通すこと。これがで 
きぬ者にはドラキュラ」は偉大なクソゲー 
で しかない (私もクリアするまでそう思っていた)。 

結論。「悪魔城ドラキュラ j は宗教だ！ ( A . T .) 

►最近*自分の中にある世界史感覚を見直す作業を 
続けている0いかに学校か西欧中心的歴史観を唱え 
てきたか。やっとそこから脱却しようというのだと 

すると，キリスト教世界がいかにムチャクチャやっ 
てきたかがわかる。十字軍のムチャクチャ。アメリ 
力大陸へのムチャクチャ。魔女1守りのムチャクチャ。 
まあ，客観的な歴史なんてものはないのだが。 （ K ) 
►先日，ひどい風邪の症状になり内科に行ったが， 

いくつかの検査の結果は異状なし。それでも体調が 

悪いと訴えたが異常がない者は治療できないと却下 
された。で， 稍 神的なものかと思い，神経科に行く 
と不安神との診^。まさかストレスに悩む現代 
人の象徴ともいう神霞とは。ちょっと恥ずかしい。 

みなさんも働きすぎには注意しましょう。 （ KO ) 

► II 月25日，早執寒い。仕事力资わって家に戻ら 
ず府中へと行く。眩しい朝日が目に染みるなか，移 
りゆく季節を感じさせる芝の上を異国の馬か駆(报 
けていった。ふと，辺りを見ていると，どこかで見 
たような人が••… *0 あっ，高橋源一郎さんだ。「さ 
っ，サインください」思わずミーハーしてしまった。 

(レガシーワールドの単勝を持って叫んでいた高） 

►ひさしぶりに観たオペラ「炎の天使 j はいわゆる 
キワモノだった。日本初演だが，いままで上演され 
なかったのは知名度の低さや作品の評価力吩かれる 

せいではないらしい。上演2日めには!^の立ち会 

いがあったという。問題は修道女たちが全裸で狂い 
踊るシーンだが，たったそれだけを邪なキモチで見 
るのに3万いくらも払う奴なんていないぞ。（ふ） 
►しばらく前にブームとなった，いわゆる「おいし 
い水 j というやつを初めて買った。いままで，「わざ 
わざ金を出して買うものか」と思、っていたのだが， 
実際に飲んでみたら，それなりにうまく，クセにな 
りそうにまでなっている。確かに砂糖べタベタのジ 
ユースを飲むよりは，格段に体にいいだろう。しか 
し，なんだか悔しい今日この頃0 ( J ) 

►「 Z - MUSIC はいつ出るの？ 」「 SX 開発キットが出る 
頃には…… j というのは結 嫌 便利ないい回しだった 
のだが，おかげさまでようやく発売のはこびとなっ 
た。すでに店頭に並んでいるはず。諸々の事情によ 
り，今回は Mook ではないので書店で注文するときに 
は注意してほしい。次は支援ツール集とデータ集か 
な？付^录ディスクは3月号。 ( U ) 

► X 68000<7) 開発部隊がシヤーフ幕張研究所に移っ 
た。いつかも書いたけど，あのポップアップハンド 
ルのついたビルだ。幕張といえばマルチメディアの 
メッカ。ただ不況のせいか，今年のマルチメディア， 

93はちょっとお寒い展示内容だった。.アメリカでは 
すでにマルチメディアが商業ベースに乗りつつある 
そうだが，どうもピンとこないよね.•… -0 ( T ) 
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microOdyssey 

走行中に異音を発するようになったので長年 
使ってきた;0デッキに見切りをつけ，8ミリビ 
デオに乗り換えることにした。 S 社（無論シャ 
ープではない）に入社した知り合いから「こい 
つぁ気合入ってますよ j と太鼓判を押された機 
種だ。 

画質は期待したほどではなかったが（ノーマ 
ル VHS の標準よりやや落ちる程度)，テープの小 
ささには満足している。 VHS のテープと並べて 
「どちらも2時間」といわれれば誰でも感心もす 
るだろう。 

何年間かほとんどビデオに触っていなかった 
ためか，あちこちいじりながら録再を繰り返し 
ているだけでも結構遊べる。 

また，長いことデジタルな世界に染まってい 
たためか，「テープのグレードで画質が違う j と 
いうのが妙に新鮮に思えたりもした。磁気記憶 
の情報置が……と考えると，デジタル感覚では 
どうもしっくりこない。 

YC 分離というのは映像回路の基本だが，パソ 
コンをやってる人になら，古典的「くし型フイ 
ルタ j などより最近の「3次元デジタルコムフ 
イルタ」のほうが説明しやすい。昔は職人さん 
がガラス遅延管で組んでいたなどというと目を 
丸くされてしまう。 

最近はビデオ機器でもデジタル処理用に CCD 
などを使っていることも多いが，これが丨画素 
あたり8〜10ビットに相当する。これがもちろ 
ん無圧縮のフルカラーなのだからアナログの世 
界というのは，実は凄まじいこと•をやっている 
ものだ。いや，デジタルのほうが無駄だらけな 
のか？ 

「この互換機， CD 並みのサンプリング音源積ん 
でるのにどうしてこんなに音が汚いの？」「あっ 
ちの人は気にしないんじゃないですか」「いい 
え，よく見てください。傍に凄いノイズ源があ 
るでしょ j 

ああ，確かに。このあたりはちゃんとアナロ 
グの設計をやってないとどうしようもない部分 
だ。 

以前，どうしてデジタル記録の CD が機種によ 
って音が違うのか話題になったことがある。こ 
れは「〇〇社の FD に入れるとプログラムが速く 
なる j というのと同じくらいおかしなことのは 
ずなのだ。 

ビデオでは使う人の気合が画質に出てくる。 

F 社の HG テープと HiFi テープは 同じ工程で作ら 
れる（最近は知らないが)。一定のチェックを行 
ったのち出荷されるのが HFi でノーチヱックな 
のが HG となる。物理特性は基本的に同じであ 
る。どちらかといえば，.気持ちの問題だ。 

エアチェックなどで気合を入れるときは HFi 
を使う。不思議に画質が違う。高価なテープだ 
からと，普段以上のメンテナンスを行うことが 
影響しているのだろう。筐体の振動防止，部屋 
中の電気製品を消し，電源ノイズを抑え，丨時 
間くらいチューナー調整を行う。気合の反映す 
るアナログの感覚は楽しい。 

件の知り合い日く，「あのビデオ，マイナーチ 
ェンジすることに決まりました。操作系がまる 
っきり変わります j おい，出荷されてまだ半月 
しかたってないぞ。買う前に最近の S 社の初期 
ロットは大丈夫かとちゃんと確認したじゃない 
か……。 ⑻ 
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特集 X-BASIC とグラフィック 

• X 68000 のグラフィック機能を使ろ 

1993年度 GAME OF THE YEAR ノミネート発表 

荻窪圭の新連載「汜の言葉，言葉の夢」 

THE SOFTOUCH 


ストリートファイター D ダッシュ/餓狼伝説2 /キーパー 

全機種共通システム 

S - OS で学ぶ Z 80 マシン語講座 （ 3 ) 



バックナンバー常備店 

船橋 リブロ船橋店 


0474(25)01 11 

東京 神保町 三省堂神田本店 5F 

// 芳林堂害店津田沼店 

03(3233)3312 

0474(78)3737 

// 害泉ブックマート BI 

千葉 多田屋干葉セントラルプラザ店 

03(3294)0011 

0472(24) 1333 

// 害泉グランデ 5F 

埼玉 川越 黒田窨店 

03(3295)001 1 

0492 (25)3 138 

秋葉原 T-ZONE 7F ブックゾーン 

川口 岩渕害店 

03(3257)2660 

0482(52)2190 

八重洲 八重洲ブックセンター 3F 

茨城 水戸 川又害店駅前店 

03(3281)1811 

0292(31)0102 

新宿 紀伊国屋窨店本店 

大阪 北区 旭屋書店本店 

03(3354)0131 

06(313) 1191 

高田馬場未来堂害店 

都島区 駸々堂京橋店 

03(3209)0656 

06(353)2413 

渋谷 大盛堂害店 

京都 中京区 オーム社害店 

03(3463)0511 

075(221)0280 

池袋 旭屋窨店池袋店 

愛知 名古屋 三省堂名古屋店 

03(3986)031 1 

052(562)0077 

八王子 くまざわ害店八王子本店 

// パソコン 2上前津店 

0426(25) 1201 

052(251)8334 

神奈川厚木 有隣堂厚木店 

刈谷 三洋堂害店刈谷店 

0462(23)41 11 

0566(24) 1134 

平塚 文教堂四の宮店 

長野 飯田 平安堂飯田店 

0463(54)2880 

0265 (24)4545 

干葉 柏 新星堂カルチェ5 

北海道室闌 室蘭工業大学生協 

0471 (64)8551 

0143(44)6060 


基本的に，定期購読に関することは販売局 

■購読のお知らせ 

で一括して行っています。住所変更など問題 


が生じた場合は， Oh!X 編集部ではなくソフト 

Oh!X の定期購読をご希望の方は綴じ込みの 

バンク販売局へお問い合わせください。 

振替用紙の「申込害」撊にある「新規 j 「継続 j 

海外送付ご希望の方へ 

のいずれかに〇をつけ，必要事項を明記のう 

本誌の海外発送代理店，日本 IPS (株）にお 

え，郵便局で購読料をお振り込みください。 

申し込みください。なお，購読料金は郵送方 

その際渡される半券は領収害になっています 

法，地域によって異なりますので，下記宛必 

ので，大切に保管してください。なお，すで 

ずお問い合わせください。 

に定期購読をご利用の方には期限終了の少し 

日本 IPS 株式会社 

前にご通知いたします。継続希望の方は，上 

〒101東京都千代田区飯田橋 3- II -6 

記と同じ要領でお申し込みください。 

003 (3238) 0700 

IJhiXX 1 月号 


■丨994年丨月丨日発行定価600円（本体583円） 


■発行人橋本五郎 
■編集人稲葉俊夫 
■発売元ソフトバンク株式会社 
■出版事業部〒1〇3東京都中央区日本橋浜町 3-42-3 
Oh ! X 編集部 003(5642)8122 
販売局 S 03(5642) 8100 FAX 03(5641)3424 

広告局 S 03 (5642)81 II 

■印刷凸版印刷株式会社 
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i 月号（品切れ） 

特集 D . I . Y . ハードウェア 

DoGA CG アニメーション講座/マシン語プログラミング 
響子 in CG わ〜るど/ショートブロ/よいこの SX-WINDOW 
大人のための X 68000/ ハードエ作/ Computer Music 入門 
新製品紹介サンダーワード/ SX 広辞苑 
LIVE in '93 ムーンライト伝説/チャコの海岸物語 
THE SOFTOUCH オーバーテイク/ストライダー飛竜/ 

エアーマネジメント/パイプ KU —ム他 
全機種共通システム実践 Small-C 講座 (9) EDC-T の拡張 


UhiXK 

ii 


2月号（品切れ） 

特集画像創造のために 

■I DoGA メーション講座/マシン語プログラミング 

■響子 in CG わ〜るど/ショートブロ/よいこの SX-WINDOW 
■ ハ-ドエ作/吾#は X 68000 である / Ccmputer Music 入門 
•新製品紹介 Communication SX -68 K 
LIVE in '93 FIRE CRACKER / サンバ DE グワッシャ！ 
THE SOFTOUCH 極/ドラゴンスレイヤー英雄伝説/ 

機甲 装 神 ヴァルか T ザー/キングス • ダンジョン 
全機種共通システム BLACK JACK 


aiiiXI 

司滞 3 

你 60030 t4l . 




UhfXI 



3月号（品切れ） 

特集 X-BASIC を学ぶ 

■I DoGA CG ア ニ メーション講座/マシン語ブログラミング 
_響子 in CG わ〜るど/ ANOTHER CG WORLD / ハードエ作 
ショートプロ/ Computer Music 入門 / Z 80 ’s Bar 
馨緊急速報32ビットマシン X 68030 
• 新製品紹介音源モジュール SC -33 /GS 音源搭載 JW -50 
LIVE in ’93ストリートファイター II /晴れたらいいね他 
THE SOFTOUCH 究極タイガー/チェルノブ/シムアント他 
全機種共通システムシューティングゲームコアシステム作成法⑴ 

4月号（品切れ） 

特集 X 68 第7世代へ 

■I DoGA CG アこメーション講座/マシン語プログラミング 
■響子 in CG わ〜るど/ショートプロ/よいこの SX-WINDOW 
!■ ハードエ作/吾輩は X 68000 である/ Computer Music 入門 
•決定！ 1992年 GAME OF THE YEAR 
書名作ゲーム再遊記 

LIVE in '93 RGHTMAN / ミンキーモモより愛しのマーシカ 
THE SOFTOUCH スターフォース/元朝秘史他 
全機種共通システムシューティングゲームコアシステム作成法⑵ 

5月号（品切れ） 

特集襲撃！ SX-WINDOW 
第8回言わせてくれなくちゃだワ 

DoGA CG アニメーション講座/ ANOTHER CG WORLD 
響子 in CG わ〜るど/ショートブロ/大人のための X 68000 
ハードエ作/吾輩は X 68000 である/ Computer Music 入門 
春 X 68030 へのソフトウェア対応について 
LIVE in ’93 MAGICAL SOUND SHOWER / もう笑うしかない他 
THE SOFTOUCH エトワールブリンセス/メガロマニア他 
全機種共通システムシューティングゲームコアシステム作成法⑶ 

B 月号 

創刊 11 周年特別企画確率遊技 シミュレーション 

_ DoGA CG アこメーション講座/こちらシステム X 探偵事務所 
_響子 in CG わ〜るど/ショートプロ/大人のための X 68000 
H ハートエ作/吾輩は X 68000 である/ Computer Music 入門 
着新製品紹介 SC -55 mkII 

LIVE in *93 ストリートファイター II より春麗のテーマ/ 
BAY YARD / LOVE&CHAIN 

THE SOFTOUCH 餓狼伝説/信長の野望•霸王伝他 
全機種共通システム REVERSI 



C ) 月吕 

特集光学式磁気円盤 M 0 

— DoGA CG ア ニ メーション講座/こちらシステム X 探偵事務所 
響子 in CG わ〜るど/ショートプロ/大人のための X 68000 
ハードエ作 / Computer Music 入門 / ANOTHER CG WORLD 
新製品紹介 0 S -9/ X 68030 
LIVE in ’93ファイナルファンタジー V のテーマ/銀河鉄道 999/ 

アルスラーン戦記 II より汗血公路/ちょうちょ 
THE SOFTOUCH 悪魔城ドラキュラ/コットン/ダーク.オデッセイ他 
全機種共通システム 7並べ / SLANG 再々掲載 


in 

A5C: 内 ， IU 



10月号 

特別企画秋祭り PRO -68 K 

■ ハードコア 3 D/Computer Music 入門/マシン語プログラミング 
_ DoGA CG アこメーション講座/こちらシステム X 探偵事務所 
響子 in CG わ〜るど/ショートプロ/吾輩は X 68000 である 
•特別付録秋祭り PRO -68 K (5 # 2 HD ) 

籲 SCSI パックン TOWER JACK 
LIVE in *93 未来予想図 II /0 utRun より PASSING BREEZE 
THE SOFTOUCH コットン /The World of X 68000/ あにま-じゃん V 3 
全機屋共通システムシューテイングゲームコアシステム作成法 (4) 



11月号 

特集ポリゴナイザ SLASH の活用 

■ ハードコア 3 D/Computer Music 入門/ファイル共有の実験と実践 
_こちらシステム X 探偵事務所/目指せジョイスティックの星 
■ 響子 in CG わ〜るど/ショートプロ/大人のための X 68000 
修新製品紹介 Easydraw SX -68 K 

OS -9 Ultra C/Technical Tool Kit 
LIVE in ’93 渚のアデ リーヌ/エロ ティカ.セブン 
THE SOFTOUCH たさん/ダイアット • ヴァークス 

全 機種 共通システム S - OS で学ぶ Z 80 マシン語講座 ( I ) 

12月号 

特集古今東西ゲーム議論 

■ ハ-ドコア 3 D / マシン語プログラミング/番子 in CG わ〜るど 
_ DoGA CG アこメーション講座/こちらシステム X 探偵事務所 
H ショートプ Cl/Computer Music 入門/ファイル共有の実験と実践 
♦新製品紹介 MATIER ver .2.0 

C Compiler PRO -68 K ver .2.1 NEW KIT 
LIVE in ’93 クリスマス • イブ/星に願いを 
THE SOFTOUCH ネメシス， 90 改 / 棚記/ス-パ-リアル麻雀 PH & Pill 
全 機種 共通システムエディタアセンブラ REDA 再掲載 






7月号 

特集席巻するローテク文明 

DoGA CG アニメーション講座/こちらシステム X 探偵事務所 
響子 in CG わ〜るど/ショートプロ/マシン語プログラミング 
ハードエ作/吾1¢は X 68000 である / Computer Music 入門 
新製品紹介ドローイングパット33070 &MATIER 
LIVE in *93 Midnight Circle / 今日の日はさようなら/赤い靴 
THE SOFTOUCH 悪魔城ドラキュラ/リブルラブル/太航海時代11/ 
銀河^雄伝説出/幻影都市/ヴ xJ レスナーグ教乱 
全 機種 共通システム MSX 用 S-OS “ SWORD ” 

日月号 

特集 C 言語実践的入門 

DoGA CG アニメーション講座/こちらシステム X 探偵事務所 
響子 in CG わ〜るど / Computer Music 入門/大人のための X 68000 
吾輩は X 68000 である/ショートプ CI/ANOTHER CG WORLD 
特別企画夏真っ盛り，アマチュアリズムの X 68000 
LIVE in ’93 SPLASH WAVE 
THE SOFTOUCH 悪魔城ドラキュラ/リブルラブル/餓狼伝説/ 

ロポットコンストラクシヨン R . C./Winning Post 
全 機種 共通システム MACINTO - C 再掲載 


バックナンバー案内 


ここには1993年丨月号から12月号までをご紹介しまし 
た。現在1992年6, 7, 9, 12, 1993年6〜12月号の 
在庫がございます。バックナンバーはお近くの書店にご 
注文ください。定期購読の申し込み方法は156ページを 
參照してください。 


0 CO 3 
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ブラックモデル現る!! 

エアフイルタ交換不要の3 . 5 インチ光磁気デイスクユニット 



CS-M120PX 通販限定 

本製品は、特別企画商品につき一般の小売店では購入できません。 


標準価格 

178,000円 


-► 


特別価格 

118,000円（税込) 


•お申し込みは FAX または郵送にて 

注文書の太枠線内にご記入の上郵送または FAX にて 
お送りください0 _ 

お申し込み先 

コパル 綜合サービス株式会社通販係 
東京都板橋区志村 2-16-20 
TEL 03-3965 -1144 
FAX 03-3558-3229 

•お支払いは銀行振込で 

代金は下記の口座までお振込みください。 

(振込手数料はお客様負担で電信扱でお振込ください。） 

口座番号東海銀行板橋支店当座預金160141 
_口座名義コパル綜合サービス株式会社_ 

• 商品の引き渡しは代金お支払い後となります。 

• 商品はご入金確認後、原則として3日以内に発送致します。 
(在庫切れの場合はご連絡いたします。） 


♦今回お買い求めの方に限りケーブル* • ター5ネータ • 
送料をサービス。 

★ご注文の際にご希望のケーブルをご指定ください。 
♦SCSI I / F ボードはパソコン本体に付属のものまたは 
純正品が使用可能です。 

その他サードパーティ製の SCSI I / F ボードとの接続 
についてはお問い合わせください。 


X 680 x 0 以外のパソコン用接続キット、 
オプシヨンも用意しております。 

主な接続キット 

• PC 98 接続キット 
• Macintosh 接続キット 
• FM 接続キット 
• AT 接続キット 


※商品の技術的なご質問 • ご相談は 
ユーザーサボート係 TEL 03-3965-1161 



FAX 03-3558-3229 | 

(弊社記入欄） 

受付番号 

品名 

CS - M 120 PX ご注文台数 台 

ご連絡先 

TEL ( ) 

FAX ( ) 

受付 日 

ケーブル* 1 

□フル〜ハーフ □ハーフ〜ハーフ 

納入 日 

お名前 

フリガナ 

備考 

お届先住所 

(〒-） 1•会社 2 •自宅 

都道 区市 

府県 郡 


*1 どちらかご希望のケーブルをご指定ください。 
































| for XSB80x0 Series Only 
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開発速報#5 


R&D Division 
of 

計測技研 

t irst し lass fecnnology 


SX-WINDOW 用スケジュール管理ソフト 

# DoubleBookin’ 


定価 

¥12,800 


K 

G 

U 

X 

C 

□ 

2 

同 

等 

品 

限 

定 

特 

ft 

¥ 

6 

8 

□、 

□ 

□ 

で 

好 

評 

発 


SX-WINDOW だから、いっしよに暮らせる 


SX-WINDOW。 そのマルチタスク環境では、ユーザーの作業環境は一 
変します。より自由に、感性のおもむくままに0 SX-WINDOW と 
DoubleBookii の組み合わせで、あなたの暮しが、仕事が、変わります。 

DoubleBookin 1 は、あたらしい考え方にもとづいたスケジュール管理ソ 
フトです0 


•多角的な予定設定/表示 

予定はカレンダー、デイリー、グラフの3つのウィ 
とができ、多角的に検討することができます。 

何日もにまたがる長期の予定にも対応。短： 
生活に即したスケジュール設定が可能です0 


ドウで確認するこ 


日常 


•マルチタスクをいかした豊富なイベント 

予定を設定した時刻をメッセージやアラームで知らせるのはあたりま 
え0 DoubleBookin 1 は、 SX-WINDOW のマルチタスク環境をいかして、 
様々なイベントを起こすことができます。音楽を演奏したり、テレビ画 
面に切り替えたり、シャーペンや Easy draw を起動したり…など、思うま 
まのライフスタイル設計を可能にします。 

•モジュール追加で成長し続けます 

予定に設定したイベントの種類は、外部モジュールを追加することに 
よってさらに増やすことができます。 

今後新しいアプリケーションや周辺機器が登場した場合でも、 
DoubleBookin •はそれらを取り込んで成長し続けます。 

• 電子手帳やシステム手帳とリンク 

シャープ製電子手帳 (DB-Z 以上）とのスケジュールのやりとりを可能に 
したほか、カレンダーやスケジュールのリフイル印刷もサポート。自宅 
やオフイスに縛られることなく、幅広いフイールドで活用できます。 

籲アンフイ ニ ーシステム社製 MI 068 K にも正式対応 


ii 


CD-ROM Driver 


Verl 06 ¥4,800 


CD-ROM Driver Verl.06 は、 Human68k 上で CD-ROM をフロ ツヒー感 
覚で扱えるようにするデバイスドライバです。一般的な ISO9660 フォー 
マットで記録されている CD-ROM なら、 X680x0 でそのまま読み出すこ 
とができます。 

⑴旧09660アクセス対応ドライブ 

市販されているほとんどの CD-ROM ドライブ 

(2) CD - R ◦ M X A 対応ドライブ (SX-PhotoGallery 対応） 

東芝 XM-3301、XM-340K およびその互換製品 

ロジテック LCD-500 

松下電器 LK-RC533N25 

弊社 KGU-XCD、KGU-XCD2 

(3) オーディオ対応ドライブ 

東芝 XM-3301、XM-3401、 およびその互換製品 

各社 SCSI-2 コマンド対応製品 

弊社 KGU-XCD、KGU-XCD2 


^ X 6 S () x () J || .ノリ.•ソノ トウ丨ア y ：(' D - R()M 

FreeSoftwareSelection VoLI Y5 *° 


※ 記載されている会社名および商品名は各社の登録商標もしくは商標です。 


低金利クレジット通信販売送料全国一律 Y 1,000長期クレジット可能 




l ーザウイ•ノ K 文 


7 


© © 


ユーザ ウインドウ 

ディスク容量が許す限り、何人 
のスケジュールでも登録可能。 


大本夕 


S 纖游纖顧 




カレンダーウインドウ 

スケジュールの設定状況が、ひと 
目で確認できるカレンダー表示 
ここが作業の中心です。 




カレンダー:ひと d り 


I-1WW 


1995¢ 


月火水: 


木金土 


デイリーウインドウ 

カレンダー上の日付をダ 
ブルクリックすると、一 
日のスケジュールを詳し 
く表示します。 






デイリー：ひと 0 …1: 


2122 23 24 25 26 27 
28 29 5012 3 4, 
5 6 7 8 91011 
121514151617 13' 
19[2〇]2122 23 E 2 B 25 I 
26' 27 28 29 50 51 f I 1 

:> 孓 / c A 7 g 


£12丑24日 


1呢年12月24日〔金 ) sm 


当日の予定 
15:00 




スケジュール am : ひと•り 

, - E 示内 WilE - 


麗 H 1 




とデ '- HTT 

レストラン fcWS * みだ 〜！ I 


編集ウィンドウ 

スケジュールの入力はと 
てもかんたん。 

イベントアイコンを選ん 
で予定の内容を記入する 
だけ。 


^ SX-WINDOW 川 Photo-CD ピュア ー 

SX-PhotoGallery 旭本セット ¥15,000 


大切な写真をいつまでも美しく保存できる PholoCD。SX-PhotoGallery 
なら、 PhotoCD のフルカラー記録を SX-WINDOW Ver.3.0 のグラフイツク 
ウィンドウ上に再現できます。 

SX-WINDOW の特長である、カツト&ペーストによるアプリケーシヨ 
ン間でのデータのやりとりにも対応。また、 PhotoCD の画像展開モジユー 
ルは IVM.X 用のリソースとして用意しましたので、 キャンバス、シャー 
ペン、 Easy draw ^ Easypaint などで PhotoCD 画像を利用することができま 
す0様々なソフトと連係し、力をあわせ、その結果のクオリティを追求 
する SX-WINDOW の思想を 踏!！ しています。 

SX-PhotoGallery の機能をすぐにお試しいただけるよう、 Photo-CD のサ 
ンブル画像を収めた 「Kodak フォトサンプラー」バンドルセツト（定価¥ 
19,00 0) もご用意いたしました。 

※ SX-PhotoGallery には CD-ROM Driver が付属します0 


お求めはお近くのパソコン シヨ ッブ、または弊社通販部 
( TEL :0286-22-9811) へお申し込みください。 


•レ衣示価格に消 W 税は含まれておりません 


株式会社言十測技研 1 


マイコンショップ 


ップ BASIC HOUSE 〒321栃木県宇都宮市竹林町 503-1 


本社 ショールーム 通販部 TEL 0286-22-9811 FAX 0286-25-3970 


号外！ FreeSoftwareSelection Vol.2 プロジェクト始動！フリーソフト作家の皆さん、準備はいいですか？ じ〇") /才-ッ 
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X 68000 Compact XVI 


①本体 + モニタ- 


m 

SBli 


參 CZ -674 C-H 
• CZ -608 D-H 


定価 ¥392,800 


p&a 起特価 ¥162,000 

|l2i[l4,800[24i] 7.800136 @15.400 |jjf 4.30016 〇 1[3,60 〇 1 


⑧本体 + モニター (T V チューナー付） 




• CZ -674 C-H 

• CZ -614 D-TN 

• CZ -6 CR 1 (RGB ケ-ブル） 

• CZ -6 CT 1 (TV コント ロール) 


定価 ¥443,000 

p&a 起特価 ¥199,000 


■画囫画■函■园 SEQ 


X 68000 XVI 


旧シリーズ今が買いどき // 

(クレジット表:送料•消費税込み)送料¥2,000•消*棚 


②本体+モニター +FDD(5"X2) 



• CZ -674 C-H 

• CZ -608 D-H 

• CZ -6 FD 5( FDD ) 


定価 ¥492,600 


p&a 起特価 ¥209,000 


[2 回卜,100]24回 I ]0.100 [36 回] 7.000 |—[5.50〇[60回|:4朋| 


④本体+モニタ- ( TV チューナ-付) + FDDffX 2) 


謂 


• CZ-674C-H 

• CZ-614D-TN 

• CZ-6CR 1 (RGB ケーブル) 

• CZ-6CT1(TV コントロ - ル : 

• CZ-6FD5(FDD) 


定価 ¥ 542,800 

p & a 起特価¥247彡000 

|l2(i|22j00|24li| 11300136 li| 8.300148 回 16>50 〇 |60 回 [5.40 〇 | 


① 本体+ モニター 

P&Ai 

• CZ -634 C-TH ( 本体） 

• CZ -608 D-H (モニター） 

9(P 定価 ¥462,800 

超特価 ¥213,000 

| 112 回 119.50012 4 回 110,3001 36 回 | 7.100 148 回 | 5.600 1601111 4.700 | 


[%ニター変更の場合 1 

※CompactXVI ①•②/ 
XVI ①のモニターを、 

• CZ -607 D-TN 
(定価 ¥99, 800) に変更 
の場合 ¥3,000 加算し 

て下さい。 

• CZ -621 D ( B ) 

(定価 ¥168,000) に変更 

の場合 ¥58,000 加算 

じ C 下さい0 


，月 

I 


X昍030/68000 メモリボード (l /〇デ-夕） 

① SH -5 BE 4-8 M ( X 68030 用) . (送料•消*税込み ¥«,586)特価 ¥45,500 

② SH -6 BEHME (600 C 専用） . (送料•消資税込み ¥1 Z 669) 特価 ¥11,600 

③ 1 MB 增設 RAM ボ-ド ( ACE / PRO / PROII 用)(送料•消費税込み m 細 > 特価¥11,600 

④ 2 MB 増設 RAM ボード(拡張スロット用).(送料•消資税込み¥ 24 则特価¥23，_ 

⑤ 4 MB 增設 RAM ボード(拡張スロット用).(送料•消*税込み補加特価¥38,300 



(送料 ¥1,000) 


マイクロコア 

• MC -14400 FX . 

……（定価 ¥46,800) ► 特価 ¥ 34,500 

富士 

通 

• FMMD -3111 G …… 

……（定価¥ 35,800 ) ► 特価¥ 24,800 

オムロ 

ン 

• MD -24 XT 10 V …… 

……(定価¥ 29,80 0) ► 特価¥ 22,500 



• MD -96 XT 10 V …… 

……（定価¥46,800)_特価 ¥ 32,000 

ァ ィ 

n 

• PV - AF 144 V 5. 

……（定価¥64,800)卜特価 ¥ 49,000 


SHARP 


X 68030 お買い得セツト 


(クレジット表：送料•消費税込み） 


(1)X68030 


rji 

> CZ-500C #CZ-608D 


定価合計¥492,800 

P & A 超特価 

¥329,000 


鬧1顯!1國國画 n 國 ew 


(3)X68030 Compact 

qi 


► CZ-300C • CZ-608D 


定価合計¥482,800 
P & A 超特価 

¥340,000 


鬧 RlfiTiWUro 国 fTTiTi ] 鬧 国 


(2)X68030 HD 


n_ 

>CZ-510C • CZ-608D 


定価合計¥582,800 

P & A 起特価 

¥409,000 


嗣疏^嗣 nro 闕麻观關關闘 ron 


④ X68030 Compact HD 

Oi 

aeiL 

• CZ-310C • CZ-608D 


定価合計¥572,800 
P & A 超特価 

¥403,000 


国 お mi 咖 


■モニターの変更 

(幻〇〇シリーズにチューナー付のモニターを接続の場合 CRT ケーブルを購入して下さい。） 

① CZ -607 D (チューナー付)に変更の場合¥ 3,0001 

② CZ -614 D (チューナー付)に変更の場合¥31,000加算して下さい。 

⑧ CZ -621 D (日） . に変更の場合¥58,00 0] 


XB8030 発売記念 

XB 803 □を|三ターとセット購入の方 

さらに現在お持ちのパソコンと、下取り交換された 
お客様に期間中もれなく、 

① サイバーステック （ CZ -8 NJ 2 ¥23,800) 

② X - 68000フロッピーアタッシュケース（¥8,000) 

とクリスタルポルシェ（¥8,000) 
以上の L 、ずれかプレゼント.グ 


① 


•峰 


② 


ベ導 


動 



X 68000/ BB 030 専用八-ドテイスク (送料¥1,000•消費税別) 


■富士通 

© FMHD -1201 G (120 MB 、 1 7 ms ) ••定価¥ 70,000 ► 特価¥49,800 
® HD - K 200( モッキンバ-ド) (200 MB 、13 ms ) •定価 ¥ 79,800 ►特価¥46,800 
® HD - K 240( モッキンバード) (240 MB 、 l 5 ms ) •定価¥ 79,800 ►特価¥49,800 
_ ® HD - K 540( モッキンパ-ド) (540 MB 、10 ms ) •定価 ¥148,000 ►特価¥98,000 

I ■ロジテック 

© SHD - FMX 120(120 MB ) (う~ブル付） 

. 定価 ¥ 59.800►特価 ¥ 47,000 

® SHD - FMX 240(240 MB ) (ケーブル付） 

. 定価 ¥138,000►特価 ¥ 57,800 

■ジェフ 

I ® GF -240 e (240 MB /15 ms /64 K ) •定価¥118,000►特価¥ 59,800 
® GF -340 i (340 MB /14 ms /64 K ) ••定価¥158,000►特価¥ 87,800 
® GF -540 i (540 MB /8.5 ms /256 K ) 定価 ¥ 238,000 ►特価 ¥ 151,800 

I £mm _ CZ -500 C /300 C 専用 

© CZ -5 H 08(80 MB /23 ms ) 

. 定価 ¥ 98,000►特価 ¥ 71 ，800 

| © CZ -5 H 16(160 MB /18 ms ) 

I . 定価 ¥ 1 35.000 ► 特価 ¥ 99,500 


參本広告の掲載の商品の価格については、消費税は含まれておりません。 














































































































南口 

徒歩 2 分 


東海 BK > 



P&A 新本店 ' 



至千 m 


胃 lckjdou umim muoorv 

. 定価 ¥ 58.000 ►特価 ¥ 40,000 

• C2-225BSV Multiword Ver.2.0 
. 定価 ¥ 32,000 ►特価 ¥ 23,000 

• CZ-243BSDCYBERNOTE PR068K 
. 定価 ¥ 19,800 ►特価 ¥ 15,000 

☆ゲームソフト 25%OFF OK. グ（一部ソフト除く） 


■ し乙 - WU OA-VVINUUVV アイスン ノ—ン TZ TT V — 呆 

. 定価 ¥14,800 ►特価 ¥ 11,500 

*CZ-294SS(5VSSC(3.5 , ) SX-WINDOW Ver.3.0 

. 定価 ¥ 19,800 ►特価 ¥ 15,200 

» CZ-295LSD C-Compiler PR068K Ver. 2.1 NEW KIT 
. 定価 ¥ 44.800 ►特価 ¥ 32,500 


籲現金書留及び銀行振込でお申し込みの方は、上記商品の料金に3%加算の上お申し込み下さい。詳しくは、お電話でお問い合せ下さい, 



鱷龜“ ■ I 


株式会社ピー•アンド，エー 

〒124東京都 葛 飾区新小岩2丁目2番地20号 
• 営業時間 ： AM 10 : 〇〇〜 PM 7 : 00日•祭 ： AM 1〇: 00〜 PM 6 : 00 

S 03- 36510148 (代） 


•定休日/毎週水曜日 FAX . 03 - 3651-0141 


ス八ソ 

ご奉仕 


周辺機器 コーナー 


(送料 ¥1,000•消費税別） 


カラーイメージスキヤナ 

JX-220X 《限定》 
定価 ¥168,000 

特価 ¥89,800 

■JX-325X 
定価 ¥190,000 

特価 ¥143,000 



漢字プリンター(ケーブル用紙付） 

M BCZ -8 PC 5 -BK 
定価 ¥96,800 

►特価 ¥ 38,000 

■ CZ -8 PK 10 
屋 定価¥97,800 

iini ►特価 ¥ 71,0 


カラーイメージジ エツ ト 


纽 H 


■ IO-735X-B 
定価 ¥248,000 

特価 ¥128,000 


^ FDD (5 インチ X2 基） 
■CZ-6FD5 
定価 ¥99,800 
P&A 起特価 

¥ 49,800 


11 


100 ：1 
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光磁気ディスク ( X 68000 用） 

■ CS - M 120( コパル） 
癱ケ- プル、夕 - ミネ - 夕付 ¥178.000 

特価 ¥ 119,000 

■ LMO - FMX 330 

• ケーブル、夕 - ミネ - 夕付 ¥178.000 

特価 ¥ 135,000 


• CZ-8NS1 …… 

• CZ-6VT1 …" 
•C2-6TU …… 

• BF-68PRO" 

• CZ-8NM3 … 

• CZ-8NT1 

• CZ-6BE2A- 

• CZ-6BE2B- 

• CZ-6BE2D- 
•CZ-6BF1 …. 

• CZ-6BP1 …. 

• CZ-6BM1A - 

• AN-S100 …” 

• CZ-6SD1 

• CZ-6BN1“" 
參 CZ-6BV1 •… 
參 CZ-6BC1 
«CZ-6BG1"" 

• CZ-6BU1. … 


••定価 ¥188,000 ►特価 ¥133,000 
•• 定価 ¥ 69,800► 特価 ¥ 49.500 
•• 定価 ¥ 33,100► 特価 ¥ 23,900 
••定価 ¥ 19,800 ►特価 ¥ 14,400 
•• 定価 ¥ 9,800► 特価 ¥ 7,200 
••定価 ¥ 13,800 ►特価 ¥ 10,000 
•• 定価 ¥ 59,800► 特価 ¥ 42,800 
•• 定価 ¥ 54,800► 特価 ¥ 39,300 
•• 定価 ¥ 54,800► 特価 ¥ 39,300 
•• 定価 ¥ 49,800► 特価 ¥ 35,800 
•• 定価 ¥ 79,800► 特価 ¥ 57,000 
•• 定価 ¥ 26,800► 特価 ¥ 19,300 
•• 定価 ¥ 36,600► 特価 ¥ 26,300 
•• 定価 ¥ 44,800► 特価 ¥ 32,500 
•• 定価 ¥ 29,800► 特価 ¥ 21,500 
•• 定価 ¥ 21,000► 特価 ¥ 15,200 
•• 定価 ¥ 79,800► 特価 ¥ 57.000 
•• 定価 ¥ 59,800► 特価 ¥ 43.000 
•• 定価 ¥ 39,800► 特価 ¥ 28,500 


• CZ-6PV1. 定価 ¥198,000 ►特価 ¥142.000 

• CZ-6BS1. 定価 ¥ 29,800► 特価 ¥ 21,500 

• CZ-8NJ2. 定価 ¥ 23.800► 特価 ¥ 17,500 

• CZ-6BL2. 定価 ¥298,000 ►特価 ¥ 214.000 

• CZ-6CSK674C 用)定価 ¥ 12,000 ►特価 ¥ 8,900 

• CZ-68HA. ► 特価 ¥ 91.000 

• W-6CR1( RGB ケーブル） 

. 定価 ¥ 4,500► 特価 ¥ 3,600 

• CZ-6CT1 (テレビコントロール） 

. 定価 ¥ 5,500► 特価 ¥ 4,400 

• CZ-6BP2. 定価 ¥ 45,800► 特価 ¥ 33,300 

• CZ-5MP 1(X68030 用） 

. 定価 ¥ 54,800► 特価 ¥ 42,000 


■システムサコムポード 

• SX -68 MIKMIDI ) 

定価 ¥19.800 ►特価 ¥13,500 

• SX -68 SC ( SCSI ) 

定価 ¥26. B 00 ►特価 ¥17,500 


( X 68030 用) 
• CZ -5 BE 4 


=.>¥42,000 

• cz -5 ME 4 k . nnn 

$flS¥49.800 rTJ °jlWU 


X 68000 用ソフトコーナー 


(送料¥700 •消費税別) 


• Z's STAFF PR068K Ver.3.0 ( ッァイト ) 
. 定価 ¥ 58.000 ►特価 ¥ 37,500 

• Z's TRIPH0NY デジタルクラフト（ツァイト） 

. 定価 ¥39,800 ►特価 ¥ 27,000 

•テラッツォ（ハミン外、•ード） 

. 定価 ¥ 19,400 ►特価 ¥ 13,600 

•ラジックパレット（ミュージカルブラン） 

. 定価 ¥ 19,800 ►特価 ¥ 14,200 

* た一みのる 2(SPS) 

. 定価 ¥ 17.800 ►特価 ¥ 13,000 

• Mu-1 Super ( サンワード） 

. 定価 ¥ 39,800 ►特価 ¥ 28,500 

• CMA68K (シティソフト） 

. 定価 ¥ 29.800 ► 特価 ¥ 21,800 

籲 サイクロン EXPRESSQ68 
. 定価 ¥ 98,000 ► 特価 ¥ 69,000 

• C-TRACE68 Ver.3.0 (キャスト） 

. 定価 ¥ 98.000 ► 特価 ¥ 68,500 

春 0S-9/X68030V. 2.4.5 (マイクロウェアシステムズ） 
. 定価 ¥25,000 ►特価 ¥ 19,900 

• C & Professional Pack V.3.2 (マイクロウェアジャパン） 
. 定価 ¥80,000 ►特価 ¥ 57,800 

• ウェットペイントト 3( ウェーブトレイン）（各） 
. 定価 ¥15.000 ►特価 ¥ 11,500 

♦マチエール Ver.2.0 

. 定価 ¥ 39.800 ►特価 ¥ 28,800 

• Windex PR068(JEL) 

. 定価 ¥28.000 ►特価 ¥ 20,500 

• CZ-213MSD MUSIC PR068K 

. 定価 ¥1 8.800 ►特価 ¥ 13,200 

• CZ-214MSD SOUND PR068K 

. 定価 ¥1 5,800 ► 特価 ¥ 11,300 

• CZ-215MSD Sampling PR068K 
.定価 ¥ 1 7.800 ►特価 ¥ 12,500 




• CZ-247MSD MUSIC PR068K(MIDI) 
. 定価 ¥ 28.800 ►特価 ¥ 20,500 

• CZ-249GSD CANVAS PR068K 
. 定価 ¥ 29.800 ►特価 ¥ 22,000 

• CZ-251BSD Hyper word 

. 定価 ¥ 39.800 ►特価 ¥ 29,400 

• CZ-253BSD CARD PR068K Ver.2.0 
. 定価 ¥29.800 ►特価 ¥ 22,700 

• CZ-257CSD Communication PR068K Ver.2.0 
. 定価 ¥ 19.800 ►特価 ¥ 15,300 

• CZ-258BSD Teleportion PRO 68 K 
. 定価 ¥22,800 ►特価 ¥ 16,900 

• CZ-261MSD MUSICstudio PR068K Ver.2.0 
. 定価 ¥ 28.800 ► 特価 ¥ 21,200 

*CZ-263GWD Easypaint SX-68K 
. 定価 ¥12.800 ► 特価 ¥ 9,800 

• CZ-264GWD Easydraw SX-68K 
. 定価 ¥ 1 9,800 ► 特価 ¥ 15,300 

• CZ-265HSD NewPrint Shop Ver.2.0 
. 定価 ¥ 20.000 ►特価 ¥ 15,400 

• CZ-266BSD PressConductor PR068K 
. 定価 ¥ 28.800 ►特価 ¥ 22,000 

• CZ-267BSD CHART PR068K 

. 定価 ¥38,000 ►特価 ¥ 29,800 

• CZ-272CWD Communication SX68K 

. 定価 ¥19. 800 ►特価 ¥ 14,500 

• CZ-275MWD SOUND SX68K 

. 定価 ¥15.800 ►特価 ¥ 11,500 

• CZ-284SSD 0S-9/X 68000 Ver. 2.4 
. 定価 ¥ 35.800 ►特価 ¥ 25,600 

• CZ-286BSD BUSINESS PR068K 
. 定価 ¥ 28.000 ►特価 ¥ 20,500 

• CZ- 288 L W D 開発キット （wor k room) 

. 定価 ¥ 39.800 ►特価 ¥ 29,700 


I ^ Itr —Hi —! ★ 頭金なし / 

益固国迎 ★即日発送 

•お近くの方はお立寄り下さい。専門係員が説明いたします。 

#本体単品で特価で受付します。詳しくは電話にてお問合せ下さい。 
•ビジネスソフト定価の20%引き OK / TEL 〈ださい0 


P&A 特選今月の中古特選品 


反 


• CZ -600 C ¥55,000 

• CZ -601 C ¥65,000 

• CZ -611 C ¥70,000 

• CZ -652 C ¥75,000 

• CZ -612 C ¥95,000 

• CZ -603 C ¥85,000 

• CZ -653 C ¥78,000 


• CZ -612 C ¥90,000 

• CZ -623 C ¥110,000 

• CZ -674 C ¥108,000 

• CZ -634 C ¥130,000 

• CZ -644 C ¥178,000 

※上記は 単品価格、 モニター 
別売。 


凌 f 古品"! 限定 

• CZ -674 CH 

• CZ -608 DH 

¥138,000 

| r — 

• czr 677 cg>B 

• 68000専用.モ^^一 付 

¥1287000 


限定 

• C 2-634 CTN (チタン）（中古） 

• CZ -613 D (グレー〉（新品） 

¥190,000 

監_ 
¥158lt)dO 


瞒古品 1 限定 

• CZ -644 CTN 

• CZ -604 DB 

¥228,000 

^ CzT 644 c 5 nJ | I 

► 68000尊 用 

¥19 


i 44 C ^ NM | H | 

>8^00 


中古•高価現金買取り/下取り OK . グ 


il_n03_3651_1884 織刪 

■下取り •買 取りで、お急ぎの方は、直接当社に来店、または宅急便にてお送りください。 


買取り価格…完動品•箱/マニュアル/付属品の価格です。 


參下取りの場合…価格は常に変動していますので査定額を電話で確認してください。 

(差額は、 P & A 起低金利クレジットをご利用ください〇) 

•買取りの場合…現品が着き次第、2日以内に高価買取金額を連絡し、振込み、又 
は書留でお送り致します。 

•近郊の方は P & A 本店に直接お持ちください。即金にて¥1,000,000までお支払い致します。 


♦最新の在庫情報•価格はお電話にてお問い合せください= 

•買い取りのみ、または、中古品どうしの交換も致します,詳しくは霣括にて、お問い合せください。 

•価格は変動する塌合もございますので、ご注文の際には必ず在庫をご確認ください: 

•本商品の掲載の商品の価格については、消費税は、含まれておりません U 

暑現金害留及び s 行振込でお申し込みの方は、上記商品の料金に3%加算の上でお申し込み下さい:»し〈は、お te でお問い含せ〈ださい： 


PSA 特選パソコンラック S 0 A チェアー（消費税込み)(送料無料、離島を除く） 


① 3 段 ② 4 段 ③ 5 段 

¥8,240 ¥9,785 ¥11,845 




※ 全檄棰—キャスター付 ※フレーム 色： 

• シ上から 2 番目棚板移動可能 （ 4/5 段） 4 段 — 黑、 3/5 段—ホワイト 


① ¥9,270 

籲布張り 

(ダーククレー） 
籲カスシリンダー 




② ¥11,330 

•布供り 
(ダーククレー) 

參カスシリンダー 
*时付 




通信販売お申し込みのご案内 


〔現金一括でお申し込みの方〕 

•商品名およびお客様の住所•氏名•電話番号をご記入の上、代金を当社まで現金窨留でお送りくだ 
さい。（プリンター•フロッピーの場合、本体使用機種名を明記のこと） 

〔クレジットでお申し込みの方〕 

•電話にてお申し込みください。クレジット申し込み用紙をお送りいたしますので、ご記入の上、当社ま 
でお送りください。•現金特別価格でクレジットが利用できます。残金のみに金利がかかります.秦1回 


〜 84 回払いまで出来ます。但し、 1 回のお支払い額は 
¥1,000円以上。 

〔銀行振込でお申し込みの方〕 

春銀行振込ご希望の方は必ずお振込みの前にお電話に 
てお客様のご住所•お名前•商品名等をお知らせください。 
(電信扱いでお振込み下さい。） 

〔振込先〕さくら銀行新小岩支店 1 

当座預金 2408626 ( 株 ) ピー • アンド • エー」 


超低金利クレジット率 


回数 

3 

6 

10 

12 

15 

24 

36 

48 

60 

72 

手数料 

2.9 

3.9 

4.9 

5.4 

8.4 

11.4 

15.9 

20.9 

26.9 

34.9 


P &A ならではの 
新品パソコン 

5年保証 


《業界 Nal の H PSA メンテナンスサボート〃 


最高の保証システム 


① 業界*長の新品パソコン5年保証 

(* モニター •プリン ター 3年 W 保証.グ※一部商品は除きます,） 

② 中古パソコンの1年間保証（※モニタ…プリンター6ヶ月間保証•グ） 
_期不良交換期間3ヶ月（※新品商品に限らせていただきます。） 

④永久興取保証 

©配連日の指定 OK " (土**•日曜•祭日も OK /0 

⑮夜閫配連も OK //(* PM 6:00 〜 PM 8:00 の間※一部地域は除きます。) 


便利でお得な支払いシステム 


①翌月一括払い手数料無料（ご利用下さぃ。 
S 業界 Nal の低金利// 

备月々の支払いは¥ 1.00 ◦より 
④9ヶ月先からのスキップ払い OK // 

每84回までの分劃、ポーナス併用 OK // 

⑧カレッジクレジット 
テステップアッブクレジット 
&ボーナスだけで10回払い OK // 

1現金一括支払い OK // 


>法人向け 
リースシステム 
業務に最®なシステム 
を構築します。 

損金処理が可能なリ 
ース契約をどうぞ。 


⑩商品到餹払い OK // (代引#手数料が必*になります。万円まで900円） 
(※商品•金額ご磧 K の上、 S 8 行振込•現金害«にてご入金下さい〇) 



※お支払いは"便利な商品到着払い〈手数料(10万円まで 9 Q 0 円)要 >をご利用下さい。 


|円)要】 



蔵前通り 





















































































































































































DrawingPad 
Matier Ver2.0 


コンヒュータアート 


スーパー グラフ イッ ク ツール セット 

その1«れてしまうとマウスがいらない 


SHARP はパ 



ン本店 



SHRAP ! _◎_/◎§ ◎シ y =ズ凑修…广※も—， 

取り扱っております ! 


お勧めの組み合わせ 


CZ-500C-B ¥398,000 

240MB ハー _ ドディスク_サービス 

ツクモ特撕¥340,000 

CZ-300C-B ¥388,000 

TS-XFDCA ¥ 9,800 


ツクモ特価¥235,000 



r 目玉商品!! 


X68000Compact XVI 24MHz 改 ■ 
RED ZONE ¥160,000 1 

RED Z0NE(2DD) ¥165,000 1 

RED Z0NE+MK-FD1 ¥180,000 1 

満開製 5 インチ FDD 
MK - FD 1 ¥39,800 j 

MK - FD 1 カラ-リンデモ r ル¥45,800^ 




參年末特別御奉仕の X 68000 台数限定參 


66%OFF 


品切れの際はご容赦下さい。 


X68000Compact XVI (CZ-674C ) ツクモ 特価 ¥99,800 


ツクモオリジナル TS -3 XR シリーズ 


， X 68000 用外付ドライブ' 


_ 


[[3.5インチ I 


I 2 DD /2 HD /2 HC /1.44 MB フオ-マツト対応 
ICompactXVI / 68030 用ケーブル付 


※ Human 68 k Ver 3.0 以上が必要です 0 

※従来機種 rn'mil) でお使いの方は別売ケーブル （ TS - XR 3 CA 特価 YSJOO ) が必要です。 

TS-3XR1B 定価 ¥33,800 ツクモ特 ® ¥26 ， S00 
TS-3XR2B 定価 ¥46,800 ツクモ特 ffl¥36,800 


〔11定晒痛中（無くなり次第終了となります 

カラット接続 r ックス TS - VTBOX 定価¥19,800 ツクモ鵪観 ¥17,800 

CompactXVI / 68030 シリ-; T にガラ-イメ -•/ ユットを接続する為の 7 T デタ-です. 

MIDI 音源 ボード TS -6 GM 1 定価未定 

MIDI ボードに GM 規格の音源を搭載したものです. 


15 8名(各組1本) 
15 8名(各杻1本) 
7.268名(各組46本) 


ツクモ特®¥95,000 




カラーイメージスキャナー 


)C 


RGB システムチューナー 


Desk Jet 505 J Plus 


CZANS 1 (限定品）ツクモ特価 ¥ 79,800 CZ -6 TU 
JX -220 X ツクモ特価¥135,000 

JX -325 X ツクモ特価¥152,000 


^ UtJbrx JtJl uUxJU rill 

ツクモ特価 ¥23,800 2‘夕\/:むブル 


¥78,000 
¥ 4,800 
¥39,800 


ツクモ特価¥89,000 


ツクモ IN 名古疆 


号店第ーアメ横ビル内、 
^2号店第ニアメ横ビル内ノ 





第ニアメ横ビル内ノ 

響 

霸 I 哪： 


ツクモ _ N 札_ (翠。モ妓| 2 *街店) 

I 逆 . I ■ 




扎幌店 TEL 011 (241) 2299 毎週木曜日 
DEP 0 店 TEL 011 (242) 3199 毎週木曜日 


名古屋1号店 TEL 052 (263) 1655毎週水曜日 
名古屋2号店 TEL 052 (251) 3399毎週火曜日 



スーパー クラッフィック ツール セット 

その2ハイクオリティなのにこんな(こ安い 



ツクモ決算セール!! 

1/31まで 


※拕月は全店無休で営業いたします。 


ツクモグローバルカード 

好評 Q 18才以上なら 

入会者受付中 I . x 学生でも OK ! 

〜国内•海外でも使える多機能カード〜 

ジャックス. VISA 、 セントラル. マスターの カードです。 
分割払い、ボーナス払いも 0 K ! クレジット申し込みと同時に力- 
ド申し込み 0 K ! お中し込みは TEL 03 (3251) 9898又は各店で c 


★各店頭では、 JCB 、 日本信販、 DC 他各種力 - K も取り扱っております 


通信販売のご注文は下記フリーダイヤルへ。 

全国どこからでも通話料無料 

0120 -377-999 

通販センター • • . 03 - 3251 - 991 1 I ® についてのお…脚ザ r わせは各成または通阪へ.. 


クレジット i / v い 

月々¥3,000以上の均等払いも頭金なし。 

«：•冬ボーナス2回払いも受付中！ 

各種リース払い 

くわしくは純1:湖い合わせ下さい。 
ケ-スに合わせてご■承ります。 

現金害！^い 1 

t 101-91 東京都千代田区神田郵便局私#箱135兮 
ツクモ通販センタ- Oh ! X 係 

カード払い （¥5.000) 

通信阪売でのご利用カード、ツクモグローパル 
カード、 V 1 P 力ード、セントラル、ジャックス※ご 
本人様より電話で通販部へお申し込み下さい。 

全国代金引換え配速 
お申し込みは TEL 03-3251-9911 へお電 
話1本!配連日の指定もできます。 

銀行振込払い 
事前に TEL でお届け先をご連格下さい。 

三和錤行 \kmn ( f ) 1009939 

7 Hf > キ 


ブリン ター 

カラーイメージジェット 

IO -735 X-B (ケザルセット）ツクモ特 f ¥134,000 

バブルジェットプリンター 

BJ -10 VLite (ケ - rw ット)ツクモ特*¥ 39,800 

カラーバブルジェットプリンター BJC -820 J (ケーブルセツ 


★48 ドットカラー熱転写ブリンター 

CZ-8PC5-BK 

300 


モ特価 ¥39- 

ソト） 



ツクモ特» 70,000 


00 

00 

58 

6,9 

73 

¥¥ 
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年始は CD-ROMW 



★ CD - ROM ドライブ （2 倍速) 
ELECOM ECD -500 
Logitec LCD -500 
ICM CD -500 HS 

SONY CDU -7811 
Panasonic LK - RC 533 NZ 5 


ツクモ特 ffl¥49,S00 
ツクモ特 flf¥59,SW) 
ツクモ特 

ツクモ特 ffl¥54,800 
ツクモ特 <*¥49,800 


★6 連装 CD—R0M ドライブ 

pioneer DRM -602 X (2 倍速) 

^叫 一^ \ツクモ特価¥ 78,000 

DRM-604X(4 倍速） 

ツクモ特® ¥f 88,000 


CXj 

1 


〈大容量記憶装置〉 


CD — ROM ドライバーソフト + SCS I ケーブル 

ツクモ特価¥9,200 

※ SCSI ボードが必要な方にはセット価格に¥24,000加算となります。 


一〜〜 M 〇特選セット〜〜〜 

Panasonic 

LF-3100B ¥225,000 

MO メディア （本体に同梱） 

SCSI ケーブル _サービス I SCSI ケーブル _ サービス j_ SCSI ケーブルーサービス _ 

ツクモ特価 5,000 1 ツクモ特 ®¥705,000 I ツクモ特藤 ¥128,000 


Logitec 

LMO-FMX330TS¥ 178,000 
MO メディア サービス 


丨 SONY 
[RMO-S360 
MO メディア 


¥169,000 

( 本体に同梱） 


ハードディスク 


バソコン通信 


M20MB ハードディスク 
.240MB ハードディスク 
K340MB ハードディスク 
>540MB ハードディスク 


ツクモ特®¥ 39,800 
ツクモ特®¥ 56,000 
ツクモ特価¥ 72,000 
ツクモ特価10,000 


モデム 

ツクモ特価 

通信ソフ 

k ツクモ特価 

AIWA 

PV - AF 144 V 5 

¥39,800 

た〜みのる2 

¥ 13,000 

OMRON 

MD 144 XT 10 V 

¥39,800 

Communication 

SX -68 K ¥16,800 

MicroCORE 

MCI 4400 FX 

¥34,800 



Panasonic 

TO -703 B 

¥45,800 




MIDI コンピュータミュージック特選セツ 


Roland セット A 

Roland セット B 

KORG セット A 

KORG セット B 

SC-55mkll ¥69,000 
SX-68MII ¥19,800 
Mu-1GS ¥28,000 

CM-500 ¥115,000 

SX-68MII ¥ 19,800 
Mu-IGS ¥ 28,000 

AG-10 ¥49,000 

SX-68MII ¥19,800 
Mu-IGS ¥28,000 

05R/W ¥69,000 

SX-68MII ¥19,800 
Mu-IGS ¥28,000 

ツクモ特儀 ¥92,000 

ツクモ特価 ¥135,000 

ツクモ特 ffi¥82, 000 

ツクモ特愐 ¥92,000 


★ X 68000/030 シリーズ用 RAM ボード ☆ 


SH -6 BE 1-1 ME 

PIO -6 BE 1 AE 

PIO -6 BE 2-2 ME 

PIO -6 BE 4-4 ME 

SH -5 BE 4-8 M 

CZ -6 BE 2 A 

CZ -6 BE 2 D 

TS -6 BE 2 B 


( CZ -600 C 専用） 
( ACE / PR 0/ PR 02 シリ-ズ® 
(拡張スロット用） 
(拡張スロット用） 
( X 68030 シリーズ用） 
( XVI 専用） 
(CompactXVI 専用） 
( CZ -6 BE 2 A/D 用拡張 RAM ) 


ツクモ特摑¥11,000 
ツクモ特価¥11,000 
ツクモ特価¥23,000 
ツクモ特価¥39,000 
ツクモ特個¥46,800 
ツクモ特個¥42,500 
ツクモ特涵¥29,800 
ツクモ M 個¥29,800 


★ソフトウェア ☆ 

ツクモ特価 

〇 S-9/X 68030 V2.4.5. ¥20,000 

Technical Tool Kit V.2.4.5. ¥ 16,000 

UltraC&Professional Pack VI.1.¥ 36,000 

X Windows V11.5.¥24,000 

ビデオ PC for X680x0.¥49,800 

SX-WINDOW Ver3.0 システム キット .¥ 1 5,800 

SX-WINDOW デスクアクセサリ集 . ¥11,800 

C COMPILER Ver2.1NEWKIT. ¥35,800 

Easydraw SX-68K. ¥15,800 

Easypaint SX-68K.¥10,200 

SOUND SX-68K. ¥12,600 

Matier Ver2.0. ¥29,800 

CD-ROM Driver.¥ 4,800 

SX-PhotoGallery. ¥15,800 


ツクモ IN 聚京 



® 平日 AM 10:45〜 PM 7:30 日•祝 AM 10:15 〜 PM 7:00 

ヅク ? ソコン本店 II 3 F ツクモニューセンター店 



TEL 03 (3253) 1899 (直通) 

ツクモパソコン本店 II 代表 
TEL 03 (3253) 4199毎週木曜日 




-担当 
沢栄 

※■^り交換, 


TEL 03 (3251) 0987 

毎週木曜日 

交換、中古販売も行っております。 


超低金利！畐 ■ 冬ボ | ナス || 回払い受付中！鮮し < は备店まで £ 两い合わせ下さい。 


各语、是床日が#1日と^:る現^は営莱致しま 1*。 


































































POLYPHON0 

■POLYPHON はアクセラレータではありません！ 

POLYPHON はサブ MPU ボードです。アクセラレータと異なりメインの MPU には干渉さ 
れません。従って、メインとは別のタスクとして処理できます。ですから POLYPHON 用の 
アプリケーション実^させながら、別のプ□グラムを X68000 本体で実行するといったこ 
とも可能となります。ポリフォンシステムとの組み合わせにより、 DoGA(REND.X) や 
GCC • HAS . HLK などの実行ファイルも X68000 本体と同時に別タスクとして動作可能。 

月時にはパフ3 


P0LYPH0N-24 麵 


フオーマンスが約2•〇〜約 2.4 倍に向上します。 


■POLYPHON はメモリボードにもなります 

POLYPHON 上にはサブ MPU が使用する 2MB の他に X68000 本体用のメモリを最大 
8MB 搭載できます (0MB/8MB モデルとして販売)。本体用メモリ部分は純正メモリボード同 
様に使用できます(サブ用メモリはどちらのモデルも 2M 日ですが、こちらは増設できません)。 

■POLYPHON はコブロボードにもなります 

POLYPHON はコブ□を^することが出来ます(コブ□付モデルは鷄済)。コブ□部分 
りで、 FL0AT3 などで簡単に利用することが出来ます。 

■ION は MIDI ボードにもなります 

POLYPHON 上には MIDI コネクタを装備 (2IN/1 OUT) しています。残念ながらこちらは 
純正非互換ですが、 Z-MUSIC をはじめとする各種ミュージックドライバーも POLYPHON 
の MO OUT をサポートしているので安心です。また、市販ソフトに関しては POLYPHON 
MIDI 対応; C ッチを用意していますので、こちらを利用すれは潤題なく利用できます。(ノ（ッチ 
は POLYPHON システムディスクに付属)(市販ソフトでも Z-MUSIC 対応ならば、 Z-MUSIC 
の差替えのみで動作します） 


ruLirnuNid^. 
はですの T ： 

■POLYPHC 


■本体になしイ寸加機能も提供します 

POLYPHON には本体にない機能としてステレオ PCM 機能を提供しています。 
POLYPHON 上にステレオ出力端子を備え、高品質に PCM を再生します。 

POLYPHONHgWM 

POLYPHON メインメモリ 8M 巳モテル ¥85.000- 

P0LYPH0N メインメモリ 8M 巳モデル (6888 1付） ¥95.000- 

P0LYPH0N メインメモリ〇 MB モデル ¥62.000- 

P0LYPH0N メインメモリ 0M 巳モデル (6888 1付） ¥72,000- 

P 0 LYPH 0 N -24 の出荷は 12 月中旬以降の□ット分からとなっております。それ以前にお S い求めにな 

POLYPHON システムディスクのパージョンアップを受け付けています。随時®新の内容でお届けします。 

を#^ディア加•または 5 •) を舰した上で.純まで送ってくださ“ 

■ X 680 X 0 用外付大容量八ードディスク ■ 

プ□グラム.音楽データ.画像データ…とハードディスクの足りない方にオスス 
メ。フォーマット済のため、接続後にすぐ使用できます（パーティション分割する場 
合は、一旦領域解放し、再度領域を確保してください)。 


1.0GB (Q) 平均アクセスタイム 10ms 
1.2GB Q) 平均アクセスタイム 10ms 
1.8GB (Q 平均アクセスタイム 10ms 
2.4GB (S) 平均アクセスタイム 8ms 
2.4GB (F/5") 平均アクセスタイム 11.5ms 
3.4GB (S/5*) 平均アクセスタイム 11ms 
240MB (Q) 平均アクセスタイム 10ms 


定価 ¥168.000 •のところ、¥128.000- 
定価¥198.000•のところ、 ¥148,000- 
定価 ¥248.000 ■のところ、¥178.000- 
定価 ¥348.000- のところ、 ¥238.000- 
定価 ¥338.000 •のところ、 ¥223.000- 
定価 ¥398.000- のところ、¥288,000- 
特別提供価格 ¥44.800- 


Q は Quantum ドライブ使用 S は Seagate ドライブ使用 F は Fusitsu ドライブ使用 
(容■はすべてアンフ オー マツト状態ですのでフ オー マツト後の容鱷は多少変わりますのでご了承ください） 
すべてケープル付。 

その他の容麗も取0扱っていますので、お問い合わせください。 


お買求め•お間い合せは… 

弊社製品は直販^の販売で SHOP ではお求めになれません。詳しい購入方法や細かい仕 
様などの資料を用意しておりますので、郵便番号•住所(都道府県からお願いします)•氏名を 
明記の上、ハガキにてご請求ください(代金を直接送らないで下さい)。 

毎日沢山の資料請求のハガキが届いておりますが、配達先不明で返送されてくるものがあ 
ります。難しい文字には読み仮名を付けていただけると助かります。 

電話でのお問 t 、合せも受付けておりますが、業務の都合により留守電に繫がることも御座 
いますのでご了承下さい。 



NEO 

COMPUTER 

SYSTEMS 


嫌 EC 会社ネオ:!ンピユ_タシステム 

120東京都足立区綾瀬1 -33-7-1 03 
TEL 03-5680-7531 (月曜から^® AM 1 0:0OPM4:00) 
FAX 03-5680-7539 

NET 03-5680-7533.03-5680-7534(INS-C) 


シヤ■プパソコン•周辺機器特価 t ■ル 


XI シリーズ 


型番 品名 標準価格特別価格 

CZ-300 C 3.5*FDDx2(ConpactType) … ¥388.000 
CZ-310C jyPD(W:KIMBHOO(Comp a ctType)¥478. 000 ^36&r0OO 

CZ-500C 5*FDDx2.¥398.000 ^28&r600 

CZ-510C 5*FDDx2 : 80MBHDD •■¥488.000 
CZ-820C XIG MODELIO ¥16.800 

CZ-822C XIG MODEL30. ¥118.000 ¥39.800 

C2-830C XI twin.¥99.800 ¥ 35.000 


參阖边櫬器參 

AN-150615 ビン6ピ兩スブレイ Xi ケ-プル… ¥1.700 

AN- 1508 IS ビン8ビガイスプIイ変*ケ-プル… ¥1.700 

C2-300F XI 3”フ a ツビ-デイス外•ライプ.… ¥79.800 ¥ 5.000 
CZ-3IF XI 300F 用增 K ドライブ… ¥59.800 ¥ 3.000 
CZ-50IH XI增技用ハイディスク1：ット…¥258.000 ¥60.000 


型番 品名 標準価格特別偭格 

MZ-IC17 . ¥ 2.000 

MZ-IC18 700用 I/O ケープル . ¥ 3.040 

MZ-1C24 IP04 用プリンタケープル… ¥ 7.200 

MZ-1C25 700用プリンタケーブル ¥ 6.000 

MZ-1C26 700用プリンタケープル… V 6.240 

M2-IC32A 5500/6500用プリンタケ-プル •_¥ 7.800 V 5.440 

MZ-1C40 RS-232C ケープル . ¥ 6.500 

MZ-1E01 MZ- 3500用 RS-232C ポード… ¥28.000 ¥13.000 

MZ-IE04 MZ- 2000用プリンタ I/F .… ¥10.000 V 6.000 
MZ-IE08 MZ- 2000 /2200/80B 用プリ乃 I/F ¥ 9.000 ¥ 8.000 
MZ-IE14 MZ-1500 用クイックデ<スク I/F 9.800 V 3.000 
MZ-IEI8 MZ- 2000用クイックディスク I/F ¥ 9.800 V 3.000 

MZ-IE21 MZ- 5500用 GP I/F.¥36.000 ¥12.000 

MZ-IE22 MZ- 5500用 GP 旧 I/F-¥72.800 ¥25.000 
MZ-1E29 RS-232C l/F 300BT …… ¥17.800 V 9.800 
MZ-1E32 MZ- 2500用パラレル I/F … ¥30.000 ¥27.000 


型番 品名 標準価格特別偭格 

MZ-1R16 MZ- 5500用增拉 I28KBRAM . ¥30.000 ¥ 8.000 
MZ-1R2I MZ-1PI0K 二水準漢字 RCM ¥38.000 ¥13.000 
MZ-IR24 MZ-I500 用辞窬 ROM .… ¥22.000 ¥ 6.000 
MZ-IR26 代 MZ- 2500用增拉 RAM …… ¥10.000 

MZ-1R35 MZ- 2800用 IMBRAM …" ¥19.000 

MZ-ISI3 MZ-ID け用チルトスタンド••¥12.000 ¥ 5.000 
MZ-1T02 MZ- 2200用テ-プレコーダ-… ¥19.800 ¥ 8.500 
MZ-1T03 MZ- 5500用テープレ:！ーダー… ¥12.000 ¥ 8.500 
MZ-IU09 代 MZ- 2500用拡張ボード_…“ ¥ 4,000 

MZ-IV0I パ V3 ン•プリ:^.コビ —7/ クス“ ¥278.000 ¥75.000 

M2-1X22 MZ 用モデムユニット .¥21.800 ¥13.000 

MZ-IX30 MZ 用1200/300モデムホン ¥98.000 ¥19.800 
MZ- 22023 MZ- 5500 GW-BASIC …… ¥30.000 

MZ-2Z029 MZ- 6500 TODAY. ¥20.000 

MZ-4Z00I MZ-_/5U06M~FORMATCONVERSION ¥ 8.000 

MZ-5Z0I3 M2-I5M クイックディスク通 1177 卜 •… ¥ 3.500 

MZ-6F03 クイックディスク . ¥ 450 ¥ 400 

M2-6P06 MZ-IP06 用トラクタフィーダ… ¥15.000 ¥ 7.500 
MZ-6PI6 MZ-IP22 リポパセット(黑)……¥ 1.500 ¥ 1.000 


MZ-6P17 MZ-IP22 リポ A セ'；/！•(カラ-)…¥ 1.500 ¥ 1.000 
MZ-6PI8 说-叼8/28用か外シ-トフィ-ダ¥60.000 ¥35.000 
MZ-6P20 MZ-IP22/17 用ロールホ^^一 …¥ 3.100 ¥ 2.700 
M2-6P2I MZ-IPI8/2B/29 雇リボンカセット _¥ 1.800 ¥ 1.600 
MZ-6P27 1^-1927用カットシ-トフィ-ダ _- ¥58.000 ¥39.800 
MZ-6P29 1«-1?29用力分シートフィーダ.¥50.000 ¥37.500 
MZ-6Z25 MZ-H 咖ス H 卜； a-fW テ <Z プ〇*铐 ¥39.800 ¥15.000 

MZ-80P4B 136箱ドットプリンタ . ¥48.000 

MZ- 88104 MZ- 2000/2200用 GPIB I/F-• • ¥45 . 000 ¥18.000 
MZ-8BC0I MZ- 2000/2200用 GP1B ケーブル _•¥ 18.000 ¥ 8.000 

MZ-8BGK MZ-80 用 BGRAM2.¥39.000 ¥10.000 

SS-SC28M MZ- 2800ハ•，ディコビ ー+v 卜 ¥49.800 ¥10.000 
UE-01 AX 1C 力ードインターフェイス….¥45.000 ¥ 30.000 
UE-IE02 AX 1C 力ードインターフェイス… ¥45.000 ¥30.000 
UE-IR03 AX IM 增 IftRAM ポード••… V100.000 ¥65.000 
UE-IR07 AX 辞窬 ROM ポード ¥32.800 ¥26.200 


CZ-I2F XI CZ-802C 用增投ドライブ… ¥59.800 ¥ 6.000 
CZ-8BFI XI フ□.ンピ-ディスク I/F5-2HD ..¥14.800 ¥11.500 

CZ-8BGR2 XIグラフィックポード- .¥14.800 V 3.000 

CZ-8BK2 X!灌字 ROM.¥19.800 ¥16.800 

CZ-8BOI XI フ a ッピ-ディスク I/F 5”2D""¥ 14.800 ¥ 8,000 

CZ-8EB3 XI 拡張 I/O ボックス .¥33.800 ¥28.000 

CZ-8LM1 RS-232C ケープル(平行）7.200 V 6.000 
CZ-8LM2 RS-232C ケーブル(クロス）¥ 7.200 V 6.000 


MZ . AX シリーズ 


•ディスプレイ參 

M2-ID1012" モノクロディスプレイ …… ¥41.800 ¥25.000 
MZ-1DI7 15XRT(M2-5500/6500) ¥124.000 ¥49.800 


• 用辺 «M« 

IP-1243 パソコンファクス25 .¥30.000 ¥ 8.000 

MZ-1C05 3500用 RS-232C ケーブ^ V 3.340 


MZ-IE33 MZ- 6500用パラレル l/F 〜 ¥34.800 ¥28.000 
MZ-IE39 MZ- 2800用 RS-232CI/F ••… ¥39.800 ¥13.000 
MZ-IE44 MZ- 6500用 S-RN I/F …•- ¥50.000 ¥15.000 
MZ-IE45 MZ-6500ffiRS-232CI/F." .¥50.000 ¥15.000 
MZ-IM0I M2- 2000/2200用 I6BK ポード…•¥78.000 ¥ 3.000 
MZ-IM03 MZ- 5500用数值演算プ a セ讨… ¥69.000 ¥ 38.500 
MZ-IM09 MZ-6500 用 8082-2 演算プ〇セ讨‘¥82,000 ¥ 30.000 
MZ-IM12 MZ-2KI/UM プ〇セフサ-¥90.000 ¥45.000 

MZ-1P06 ドットプリンタ .¥234.000 ¥45.000 

MZ-IPI0A 24ドット80桁漠字プリンタ… ¥245.000 ¥75.000 

MZ-1P22 熱転写漢字プリンタ .¥59.800 VI6.000 

MZ-IP27 漢字水平プリンタ .¥268.000 ¥75.000 

MZ-IR0I MZ- 2000 /2200G ポード•… V39.800 ¥10.000 
M2-IR06 MZ- 5500用增拉 RAM …… ¥45.000 ¥ 8.000 

MZ-IR09 MZ-5500 VRAM.¥35.000 ¥15.000 

MZ-IR10 MZ- 5500漢字 ROM 付…… ¥30.000 ¥ 9.800 
MZ-IRII MZ-5500 用增 U256KBRAM •… ¥80.000 ¥35.000 
MZ-1R12 MZ-80B/ 2000 /l500/700fflRAM ¥35.000 ¥ 8.000 
M2-IRI4 MZ- 5500用辞害 ROM •… ¥40.000 ¥22.000 



型番 品名 檷準価格特別価格 


UE-IR09 AX 1M 塌 KRAM ポード ¥75.000 ¥55.000 
UE-IRII AX IM 增投 RAM ポード 

UE-1R13 AX 辞書 ROM ポード .¥32.800 ¥25.000 

UE-1U01 AX スロットボックス . ¥ 5.000 ¥ 4.000 


•ソフト# 

IP-1215 MZ- 2500 COBOL. ¥11.700 

IP-1251 MZ- 2800デスク UP.¥88.000 ¥10.000 

IP-1253 MZ- 2800クリッパー .¥77.000 ¥10.000 

IP-1254 MZ- 2800プラン UP.¥66.000 ¥10.000 

MZ-25 ゲーム DANGER BOX. ¥ 1.000 

MZ-25 ゲ-ム九玉伝 .. ¥1.000 

MZ-25 ゲームガレイドスコープ .. ¥1.000 

MZ-25V- ムトリトーン . ¥1.000 

MZ-25 ゲームブラックオニキス， . ¥1.000 

MZ-25 ゲームムーンチャイルド . ¥1.000 

MZ-25 ゲームリザード . ¥1.000 

MZ-2Z0I2 MZ- 5500付*ソフト . ¥ 5.000 

MZ-2Z0I6 MZ- 5500付厲ソフト . ¥ 5.000 

MZ-2Z023 MZ-5500 GW BASIC ••… ¥50.000 ¥30.000 

MZ-2Z029 MZ- 6500 TODAY.¥68.000 ¥20.000 

MZ-2Z065 MZ- 6500書院日本 B ワープロ _ ¥69.800 ¥28.000 
MZ-4Z00I MZ-5500 IBM*#. V30.000 ¥ 8.000 


MZ-6Z22 MZ- 6500用 CP/M 86BASIC _¥ 10.000 ¥ 6.000 

MZ-80T20A MZ-80 用 マシン腰 . ¥ 6.000 ¥ 5.000 

MZ-80T40A M2-80ffl PASCAL(fB) -¥ 10.000 ¥ 5.000 
MZ- 8017 OA MZ-80 用 FDOS(OS) … ¥20.000 V 7.000 
MZ-80TU MZ-80 用システムプログラム… ¥20.000 ¥ 8.000 
MZ-80TUB MZ-80 用パックアップツール… ¥20.000 V 8.000 


SUPER DEVICE MONITER "T' ¥11.200 

スーパー修 a 置さん . ¥10.500 


他にパソコン•ポケコン•周辺機器 
大屋在靡有り。 

お問い合せ下さい。 


《全商品斯品完全保証付） 

*シャープ•シャープ ffl 辺機«(拡》«器全檯《、プリンター他）•窗士通 *NEC 取り扱い. 

★シ ヤープ •カシオボケ コン 全檐種取り扱い,. PACIFIC.YHP •キヤノン も取り扱い,， 

★上圮《5品価格には JUT II税は含まれておりません。 

通信販売のお問い合せ、御注文は 

TEL.0426-45-3001(*)E) FAX.0426-44-600Z 

•営業時間/ 10 00 〜 19 00 •霄 K 受付/9:00 〜 21:00迄可*定休日/水日 


SHARP SUPER EXE SHOP 


アイビツト電子ネ东式会社〒192東京都ハ王子市北野町 560-5 



上記の広告商品は店頭販売もしております0 


全通販 
国信売 

北海逬から沖編まで 


★送料はご}; K 文の際にお問い合わせドさい。 

★揭败の商品は、すべて祈,V,,保証卉付きです。 

★揭玫の lAjiV, は充分⑴意してありますが，ご注文の啼 
は、在崦の確比のし说贪卉衍または、銀彳丨抿込で 
お中I込み卜さい。令商品クレジットでも扱っております> 
★お申I込みの際は必ず屯坫农'•チを叫紀してドさい d 
★ 商品、品切れの節はご斿敉ドさい。 


富士銀行八王子支店（普）1752505 


















































































































數禱た鼋し t し毚 !! JAST® MBKVJ 7 


▽拡張 SIMM メモリーボード 


ER10S 


型版： ER 10 SOn ( SIMM 未実装)定価：¥14,00(別税)/ 

ER 10 SDn ( SIMM 4 MB 1 枚実装済)定価:¥39,800(別税） 

対応機種 ：X 68000全機種 ’94年2月出荷開始：予約受付中 


■突然ですが、メモリーボードのご案内です。 ■ X 68000をとりまくソリューションの進化にともなって表面化し 
てきた問題に、アプリケーションの高機能に伴うメモリー不足が挙げられると思います。特にグラフィックツール 
系の要求するリソースは、 MPU のパフォーマンスと共にユーザーの精神的（かつ金銭的）な負担となっています。 
■私たちの模範となるべき存在に、旧 M PC 互換機の世界があります。いわゆる「ユーザー多数良質の法則」が幅を 
効かせ、まさに世界中に広まる巨大なマーケットを相手に、ローコストなペリフェラルの供給が行われています。 
メモリーもその例外ではありません。■複数の DRAM チップを矩形状のプリント基板に実装してハイブリット化 
したモジュールである SIMM (シングルインラインメモリーモジュール）、一般に「シム」と呼ばれる一連の製品は、 
IBM PC の標準的なメモリーであると共に、取り扱いの容易さと汎用性の高さが評価され、 UNIX ワークステーショ 
ンなどのメモリー実装方式としても採用されます。当初は 16 bit 幅のバスを想定した端子数30の形状でしたが、現 
在は 32 bit 幅のバスを想定した端子数72の形状が一般的な製品となっています。■長一い前振りでした。堅い文面 
は疲れるのでやめましょう（笑）。世界の半導体メーカーを震撼させた例のプラント爆発事故*を物ともせず(本当 
はちょっと影響ありましたが)、安価に入手することのできる SIMM は、誰もが認めるマイナー機種のユーザーで 
あるわたしたちにとって、とても魅力的な存在です。ということで、この72ビン SIMM を利用できる拡張スロット 
用メモリーボードをご用意することにしました。特に EXP ART 以前の機種のユーザーの方、注目です。■ボード上 
には旧 M PC 仕様72ビン SIMM のソケットを2列実装、ここに 10 MB の SIMM を搭載することができます。この1 
枚のボードであなたのマシンは RAM 計 12 MB フル実装達成、エレガントです。■本当は 8 MB タイプ X 2枚で 
16 MB と行きたいところですが、 X 68 k 本体の制約でこの場合最後の 4 MB 分が切り捨てられてしまいます。悲しい 
ことなので、できるだけ無駄にならないような SIMM 選びをしましょう。■さて、このボードにはもう一つ注目すベ 
き機能があります。手前味噌ですが、弊社の MPU アクセラレータ H . A . R . P . を実装しているとグーです。 H . A . R . P . と 
ER 10 S ペアで実装すると、従来4クロックである MC 68000のメモリーサイクルを、3クリックで行わせる設定が可 
能になります0これでシステム上の大きなボトルネックであるメモリーアクセスが約33 %パフォーマンスアップ、 
これは見逃せません。■ワンボードでメモリー実装あ一んどスペシャル機能付きの本製品、 SIMM の入手が難しい 
という方のために実装済みモデルも用意しています。両者合わせてよろしくお願いします。はい。 


◎ 

▽ MPU アクセ ラレーター 

H.A.R.P ■ for MC 68000 

Mm ： dcmaoodT ^ 

対糖 ft : X 68000 初代， ACE ， EXPERT , PRO , 

SUPER 定価： ¥29, 800(別税) 

12月出荷開始:予約受付中： 

▽拡張 I/O ス□ット CQVggL 4 

型番： ESX 68 L 4 n 対応機種： X 6_ 全機種 

定価：¥39,800(別税 ） 12月出 1¥開始 

■さぁ一て、連載2回目にして新製品が登場してし 
まった訳ですが、やはり本家はこちらということ 
になりますね 0 Let’s say Motorole ( NT ) !を合 
い言葉に、初代 X 68 k もサボートする MPU アクセ 
ラレーター “ H . A . R . P .”。 ファームウエアに負担を 
かけることなく演算能力の向上が可能な上、優れ 
たコストパフォーマンスで X 68 k ユーザーの 皆様 
に迫ります。■ちなみに弊社名ジャストとは、 
Japan System Technology の略称、つまり美少 
女ゲームソフトも手掛ける、いわば「歌って踊れる 
システムハウス」だったのです（意味不明瞭）。今後 
の活躍にご期待下さい。■もうひとつ、内臓電源、 
高速バッファ装備の拡張 I/O スロット’ ESX 68’。 こ 
ちらの方も、スロット不足の切り札としてご用命 
くださいませ。 


次 


予 


回（適当な BGM を流しながらご朗読下さい） 

矢継ぎ早に新製品を発表し、着実にその地位を固めつつあるジャスト他1社。 

口 他1社が実は有限会社だったという伏線が明らかになったその傍ら（お詫びして訂正しま 


t 亡くなられた M 係者の御冥福をお祈りいたします。旣者のみなさんもご一緒にお祈りしましょう。 
» Motorola は、モトローラ社の登録商檷です。（旧 M PC は旧 M 社の登録商標です。） 


す）、世界征服を目指す彼らの次ぎの目標として浮上したのは 「 H . A . R . P.for A * IGAj という謎の 
キーワードと、ジャスト幹部の残した言葉 「CISC NE * S の相場師を目指す（笑)」。 S * n 3 はどうなる 
のか、本命 X 030 アクセラレーターの行方は、謎が謎を呼ぶ混沌とした事態の中で、ストーリーはいよ 
いよクライマックスへ。彼らの勝算や如何に？乞御期待！。 


(有)エヌ•エム•アイ（株)ジャスト ，#«!#■ 

〒156東京都世田谷区宮坂 3-10-7 YMT ビル 3 F TE し 03-3706-9766 FAX .03-3706-976 I 




X 68 K - PPI 自作派御用達 8255 コンパチボード 


当社は博物館や科学館等の展示物(八ード•ソフト)を制作してしヽます。この技術と経験から X 68 シ 
リーズ用 I / F ボード 「 X 68 K - PPI 」 を制作しました。グラフィックや音楽と同期してソレノイドやモータ 
一を動かすのに必要なインターフエースポードとして作られたのが 「 X 68 K - PPI 」 です。 

•48 ビット I / O ボード0セミキット o #// PD 71055 (8255 コンパチ )2 個搭載。#入出力用バッファ 
1 C を搭載できるエリアを用意0 (8 ビット X 6 個分）籲 X 68030 対応。•全回路図公開。使用してい 
る GAL の論理も公開。_定価22,000円(送料•税込み） 

注意:本製品はセミキットです。入力出コネクターやバッファ ic 、 プルアップ抵抗等は添付じ r おりません。ユーザーにて御用意お願いします。 
(山- FAP -60-07.02 B 等。〉半田付け作業が必要です。 




注意：シャープ製ノ、。ラレルボード 

CZ -6 BN 1との互換性はありません。 
「マチエール」 は ㈱ サンワードの 製 
品です。 「 Z’s STAFF PR 0-68 K 」 は 
㈱ ツァイトの製品です。 


X 68 K - SCAN 電脳絵»に贈るスキャナボード 


エプソン GT シリーズスキャナで高速入力を行うためのボードです。 X 680 x 0 の優れたグラフィック 
エディター「マチエール/ Z’s STAFF PRO -68 K Ver , 3.0」で使えます^ (添付ソフト使用時。） 

•エプソン GT シリーズスキャナ用パラレルボード〇#接続ケーブル付き完成品。癱「マチエール」 
「 Z’s STAFF PRO -68 K Ver , 3.0」でパラレル入力ができるようにするソフト添付。 (5/3.5 インチ 
同梱)籲 X 68030 対応籲「マチエール」で 512 X 512 ドット6万5千色を1分強で入力。 （ X 68030 使 
用時。ちなみに RS -232 C 1 9200 bps で7分17秒0当社測定）•対応スキャナ:エプソン GT -1000/ 
4000 /6000/6500/800 CKGT - 6500にはエプソンのシリアル•パラレルボード GT 65 RSPRB が 

必要です。)•全回路図公開。ソフトはソースも添付。コピーフリー。•増設プリンターポート/汎用 
パラレル入出カポートとしてもお使い頂けます。籲定価29,000円(送料•税込み） 


=通信販売の方法= 

ご注文は、住所•氏名（会社名） • TE レ品名•個数を明記の上、郵便振替か現金窨留にてお願い致します。入金確認後発送い 
たします。現金書留の場合はおつりのないようにお願いします 3 振替手数料•書留送料につきまじ r はお客様負担となります。 
(送料•消費税は代金に含む）その他技術的なご質問等 FAX •郵便にて受付けております。 

郵便振替:東京 0- BB 5905 


科学工芸研究所 

〒164東京都中野区本町5丁目14番23号 
TEL .03(5385)4651 FAX .03( 5385)4650 






























ソフトウェア技術者募集 


籲職種と資格 

職 種： G - WINDOWS エンジニア 

G - WINDOWS や関連ソフトパッケージ 
( ex . サードパーテイーソフト)のテクニカル 
サボート業務。 

資 格： C 言語による、リアルタイム OS 

(03-9、リ1\11乂、ソ乂\^〇「1<3など)でのソフ 
卜開発経験のある35才位までの方。 

♦募集要項 

給 与：経験能力考慮の上優遇致します^ 

社会保険完備 

勤務時間： am 9:30〜 pm 5:30 
完全週休二日制 


• G-WIN □〇 WS のこ'紹介 
G - WINDOWS は、ジェスパックの開発した、0 S -9/ 
OS - 9000用のコンパクトで ROM 化可能なリアルタイ 
厶マルチウインドウ GUI 環境です。 

OS -9 のタスク実行順位の考え方を活かし、実行時間を 
確定できるグラフイクス性能を提供します> 


籲会社概要 

事 業：リアルタイム制御分野のマイコンシステムデザ 
イン専門 Gespac (本社スイス、システム•ボ 
—ド•ソフトのメーカ）の日本支社。 

設 立：1992年6月 資本金：1,□□□万円 


応募：職務経歴書(フリーフォーマツト)、履歴書を郵送してください。（担当永岡) 
* OS 、 言語、ソフト、八ード等のご経験詳細を職務経歴書にご記入くださし V 



rl— ■ 

ジェスパック株式会社 

® W 竞 'W' 港 F 苗 i 胃 LUl-lklfiU — ラ？ 7 ホ i ビルデ 107 

Ir-HI Toi フ n-nc/in Fav p 




月 TUP 匚 ① j 


ソナルコンピュータ総合情報誌 
1994 JAN 

新年特別号 

12月18日発売 
定価650円(税込） 


特集 


MONTHLY SPECIAL 

マルチメディア PC の名にふさわしい各社のパソ 
コンの新製品、その完成度を徹底レビュー 

MPC の幕聞け 


BEST BUY 


激戦区 300M バイトクラス 
外付け HDD のベストは？ 


特別企画 


これが Windows 版 
一太郎 Ver.5 の実力だ ! 


新年号特別付録 


拡張子で知るファイル 
の意味辞典 

WAV, BMP, DLL, SYS, EXE, など OS からアブリまで 
いろいろな拡張子を一挙網羅！ 


REVIEWS 


新製品の中身が良くわかる 
大型製品をいち早く 
マニア心を刺激する 
新機能だけを徹底レビュー 
読者の生レビュー 


NEW FACE REVI 
FIRSTVIEW/PRI 
MORE REVIEW 
VersionUP REVIEW 
READERS * REVIEW 


(IEW 

EVIEW 




















奉店頭販充もしております御来店大歉迎0 

參単品販売もしております，詳しくは、お電話にてお問合せ下さ'^ 

• HARD & SOFT 。 メ<ソコン 専 P 1 販売.グ 



《業界 N 0.1 のメンテナンスサポート》 


I , 

ps 

保 n パンコン— 一* — 

画 P ■メディアオ—フ, 


①業界 最長の新品パソコン5年保証。（※モニター•ブリンター3年間保証.グ 
部商品は除きます。）②中古パソコンの1年 W 保証(※モニター•ブリンター 
5ヶ月間保証/0③初期不良交換期間3ヶ月(※新品商品に限らせていただき 
ます。）④永久買取保証。⑤配遠日の指定 0 K ガ(土«•日 Hf •祭日も 0(0 ⑧夜 
間配違 OK ^ WPIV ^ OO - PMBIOOOM 。 部地域は除きます。） 


①翌月一括仏い手数料無料(ご利用下さい)=②業界 No .1 の低金利ガ⑧月々 
の支払いは¥1,000より。® 9ヶ月先からのスキップ払い 0 K .々 ⑤84回までの分 
割、ボーナス併用 0 K ガ⑥カレッジクレジット。⑦ステップアップクレジット。⑧ポ 
ーナスだけで10回払い 0 K ガ ® 現金一括支払い 0 K ガ©商品到}•払い 0 K •グ 


特価 ¥ 49,800 
特価 ¥119,000 
特価 ¥135,000 
特価 ¥ 89,800 
特偭 ¥ 23,900 
特価 ¥ 45.500 
特価 ¥ 23,000 
特価 ¥ 38,300 
特価 ¥ 42,800 
特価 ¥ 39,300 
特価 ¥ 39,300 


• CZ-6BM1A. 定価 ¥26,800 *4 特価 ¥19,300 

• CZ-6BV1. 定価 ¥ 21,00 〇岭 特価 ¥ 15,200 

• CZ-6BS1. 定価 ¥ 29,80 〇蛉 特価 ¥21,500 

•CZ-5MPI. 定価 ¥54,800 岭 特価 ¥42,000 

• SX-68MU (MIDI) (サコム）定価 ¥ 19,800 4特価 ¥ 13.500 

•SX-68SC(SCSI)(") 定価 ¥26. 800 峰 特価 ¥17,500 
•CZ-5BE4. 定価 ¥54,8004 特価 ¥42,000 

• CZ-5ME4. 定価 ¥49,800 岭 特価 ¥38,000 

• MD-24XT10V (オムロン）•.定価 ¥ 29,800 峰 特価 ¥ 22,500 

• MD-96XT10V(") "定価 ¥46,800 岭 特価 ¥32.000 


注 

目 1 
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便利でお得な支払いシステム 


•営業時間： AM 10:00 〜 PM 7:00 日•祭： AM 10:00 〜 PM 6:00 •定休日：毎週水曜日•第 3 日曜日 

翳0120 -01-4865 

ESS 303-3655-4454, . 


代金引換 OK 


最高の保証システム 


簡単申込// 


年 

保 

証 

5 

年 

保 

証 

5 

年 

保 

証 

5 

年 

保 

証 

5 

年 
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X 68030 八ードテイスクセツト 

① m ㊃ 

② ■㊃ 

• CZ -500 C (本体） 

• CZ -608 D (モニター） 

• SHD - FMX 120 

(ロジテック)(夕-ミネ-ター、ケーブル付) 

• フロッピ-アタッシュケ-ス ( X 68 ロゴ入り） 

*CZ - 500 C (本体） 

• CZ -608 D (モニター） 

• SHD - FMX 240 

(ロジテック)(夕-ミネ-夕-、ヶ-ブル付） 

參フロツ ピ ー ア タツ シュケ ー ス 

合計定価¥492,800暑 

PM 特価 ¥375,000 

合計定価¥630,800暑 

PM 特価 ¥ 389,000 

^〇\ - 广 

④ : mm @ 

w 

• CZ -500 C (本体） 

• CZ -608 D (モニター） 

• CZ -5 H 08( シャープ） 

•フロッピーァタッシュープ 

籲 CZ -500 C (本体） 

• CZ -608 D (モニター） 

• CZ -5 H 16( シャープ） 

•フロ ツ ピーア タツ シュケース 

合計定価¥590,800善 

PM 特価 ¥399,000 

合計定価¥627,800辜 

PM 特価 ¥427,000 

[本体の変更の場合 1 |モニターの変更の場合 1 

① CZ -510 C に変更の場合¥71,000 ① CZ -607 D (チュ-ナ-付)に変更の場合 ¥ 3,000 し ¥|T 

② CZ - 30 0 C に変更の場合 ¥ 1,000 ② CZ -6 MD (チューナ-付)に変更の場合 ¥3 彳 ,000 

@〇エ-310(：に変更の場合¥64,000 ③ CZ -621 D ( B ). に変更の場合 ¥58,000 j 卜 5 ° 

上記加算して 下さい。 チ下ュさ ブー 付のモニタ - を 接**の** 合 CRT ヶ - 


XB 8000/ XB 8030 周辺機器 


カラーイメージスキヤナ 

FAX/DATA モテム(マイク Q コア） 

穿 

»•*»* WSiXOW 似， 1 »• 

■ JX-325X 

■ MCI 4400 FX 

定価 ¥ 190,000V 

定価 ¥ 46,800V 

特価 ¥ 143,000 

特価 ¥ 34,500 


• CZ -6 FD 5. 定価¥ 99,800岭 

• 05,120\/从(コパルト“定価¥178,000岭 

• LM 0- FMX 330. 定価 ¥178.000 峰 

• JX -220 X . 定価 ¥168,000岭 

•CZ-6TU. 定価 ¥ 33,100岭 

• SH -5 BE 4-8 M ( l /0). 

• 2 MB 增設 RAM ポード (I/O). 

春 4 MB 增設 RAM ポート # (1/0) . 

• CZ -6 BE 2 A . 定価¥ 59,800岭 

•CZ-6BE2B. 定価 ¥ 54,800 岭 

•CZ-6BE2D. 定価 ¥ 54,800岭 


■八00 UUU / OOUC 3 U ノノ ト 


^Zs STAFF PR068K Ver.3.0( ツアイト） 
. 定価 V 58.000 畤特価 ¥37.500 

• Z s TRIPHONY デジタルクラフト（ツアイト） 
. 定価 V39,800 疇特価 ¥27.000 

I マジックパレット（ミュージカルプラン） 

. 定価 ¥19.800 疇特価 ¥14.200 

• た一みのる 2(SPS) 

. 定偭 ¥17.800 疇特価 ¥13.000 

• Mu-1 Super ( サンワード） 

. 定価 V39,800 ■♦特価 ¥28.500 

>マチエール Ver. 2.0 

. 定価 ¥39.800 畤特価 ¥28.800 

齡 CZ-225BSV Multiword Ver. 2.0 


.CZ-247MSD MU! 
>CZ-261MSD MU5 


龙:偭 ¥ 32.00 0 _ 特価 ¥ 23,000 
JSIC PR068K(MIDI) 

定価 ¥ 28.800 ■♦特価 ¥ 20.500 
ISIC studio PR068K Ver. 

定偭 V 28,800■♦ 特価 \ 


• CZ-263GWD Easypaint SX-68K 
. 定価 VI 2.800 岭特価 V 9.800 

• CZ-264GWD Easydraw SX-68K 
. 定価 VI9.800 岭特価 ¥15.300 

• CZ-265HSD New Print Shop Ver. 2.0 
. 定価 V 20,000 岭特価 ¥15.400 

• CZ-272CWD Communication SX68K 
. 定価 VI9,800 蜂特価 ¥14.500 

• C2-275MWD SOUND SX68K 
. 定価 V1 5.800 蛉特価 ¥11,500 

• CZ-288L WDW 発キット （ workroom) 
. 定価 ¥39.800 岭特価 ¥29,700 

• CZ-290TWDSX-WIND0W デ f スクアクセサリー集 
. 定価 VI4.800 ■♦特価 V1 1.500 

• CZ-294SS(5 - )/SSC (3.5') SX-WINDOW Ver. 3.0 
. 定価 VI9.800 岭特価 ¥15,200 

• CZ-296LSD C-Compller PR068KVer.2.1 NEW KIT 
. 定価 ¥44.800 岭特価 ¥32,500 


SHARP 液晶ペン:！ム 

P 卜 3000 



定価 ¥65,000 

特価 TEL 下さい0 



• PC - E 650 
定価 ¥33.oaH 特価 ¥25,500 


• PC - E 200 

定価 ¥2 .咖峰特価¥17，咖 


• PC -1262 
定価 ¥24,800# 特価 ¥19,000 


特選パソコンラック & OA チェアー 

(消費税込み)（送料無料、離島を除く) 




■通偁販売お申し込みのご察内- 

〔現金一括でお申し込みの方〕*商品名およびお客椹の住所•氏名.電話 
番号をご記入の上、代金を当社まで、現金書留でお送りください。（プリン 
ター•フロッピーの場合、本体使用機檯名を明 K のこと） 

〔紐 行振込でお申し込みの方〕*銀行振込ご希望の方は必ずお振込みの 
前にお電話にてお客様のご住所•お名前•商品名等をお知らせください。 
(電信 扱いでお振込み下さい。） 

〔クレジットでお申し込みの方〕•電話にてお申し込みください。クレジット申 
し込み用紙をお送りいたしますのて•、ご記入の上、当社までお送りください。 
籲現金特別価格でクレジットが利用できます,残金のみに金利がかかりま 
す。拳1回~84回払いまで出来ます。但し.1回のお支払い額は ¥1.000 円 
iiLh . 


超低金利クレジット率 


15 


8.4 


24 


11.4 


36 


15.9 


48 


20.9 


60 


26.9 


72 


34.9 


只』有限会社ピーメデ•ィア 

■ M = P 124 東京都葛飾区新小岩2丁目2番地20号 

FAX- 03-3655-4436 

謅：兩0120 -01-4865 ， 




〔振込先〕さくら銀行新小岩支店普通預金3384331(有)ピーメデ f ァ I 

釀本 広告の掲戴の商品の価格については、消費税は含まれておりません。※掲載の価格は、店頭と異なる場合がございます。※価格は変動することがございますので、最新の価格は、お電話にてお問合わせください。 


叫 3-3655-4436 


(代引き手数料が必要になります。） （10 万円まで900円） * 商品•金額ご確認の 
上、銀行振込•現金窬留にてご入金下さい . 

※店頭即決クレジットにて持ち帰り OK / 


ン記念セール/ 


XB 8000 Compact XVI セツト 

9 ML 

② 霞 

• CZ-674C (本体） 

籲 CZ-608DGE ニター） 

• CZ-8NJ2 (サイノ くーステック） 

籲 CZ-674C (本体） 

• CZ-608D (モニター） 

籲 5"FDD (5"X2) (CZ-6FD5 同等品） 

• CZ-8N J2 ( サイノ くーステック） 

合計定価 ¥416,600 善 

PM 特価 ¥169,000 

合計定価 ¥456,400 暑 

PM 特価 ¥209,000 



• CZ-674C (本体） 

• CZ-614D (ケーブル 付） 

• CZ-8N J2 ( サイバーステック） 

• CZ-674C (本体） 

• CZ-614D (ケーブル 付） 

• 5"FDD (5”X2) (CZ-6FD5 同等品） 

• CZ-8NJ2( サイバーステック） 

合計定価 ¥466,800+ 

P M 特価 ¥ 206,000 

合計定価 ¥496,600 暑 

PM 特価 ¥246,000 

■モニターの変更の場合 

CZ -607 D-TN (定価 ¥ 99,80 0) に変更の場合 ¥ 3,0001 

CZ -621 D ( B ) (定価 ¥168,000) に変更の場合 ¥58,0001 異 ° 


-1 月末/2月末/3月末のいずれかを 




































































































































講読方法：定期購読もしくはソフトベンダー TAKERU でお買い求めいただけます。 
★定期購読の場合=購読料6ヶ月分6,000円（送料サービス、消費税込）を、 

現金害留または郵便振替で下記の宛先へお送り下さい。 

現金書留の場合：〒171東京都豊島区長崎卜 28-23 Muse 西池袋 2 F ㈱ 満開製作所 
郵便振替の場合：東京 5 - 362847 ㈱ 満開製作所 

籲ご注文の際は、郵便番号 • 住所*氏名 • 電話番号を忘れずに記入して下さい。 

• 3. 5インチディスク版をご希望の方は、「3.5インチ版 j とご指定下さい。 

鲁新規購読の方は「新規」と明記して下さい。なお、特に購読開始号のご指定がな 
い場合は既刊の最新号からお送りいたします。 

籲製品の性格上返品には応じられませんが、お申し出があれば定期購読を解約し残金をお返しします。 
★ TAKERU でお求めの場合=丨部につき丨，200円（消費税込）です。 

籲定期購読版と内容が一部異なる場合があります。御了承下さい。 

籲お問い合わせ先 TEL (03) 3554 -9282 (月一金午前丨丨時〜午後6時） 

(なお、定期購読版のバックナンバーについては定期購読の方のみご注文を承ります） 





木下達也 
(愛媛県) 


屯脳倶楽部の存在を知りつつも、 
不安だとか怪しいとかいった理由 
で購読に踏み切れない方がいるょ 
ぅですね。 

そんな 方に、 ひとこと。 
「とりあえず、 試しに6 ヶ月 定期 
購読してはいかがですか。」 

便利なツ—ル、楽しいゲ—ム、 
役立つデ—夕、読み物、グラフィ 
ック、ビ—プ音など、電脳倶楽部 
はまさに X68000 を楽しみた 
いあなたのための雑誌といえるで 
しよう。 

食わず嫌いはいけません。まず 
はこの世界を味わってみてくださ 


……なんかやけに 
楽しそう だね 


え一たつて 

電源オンですぐ起動 

マウスひとつで 

楽々操作の 
電脳倶楽部も 
6度目の正月を 
迎えられたし 



僕も68ユ—ザ—だと 
早川君たちに 
打ちあけよぅ 




















































































































ツクモパソコン本店 113 F 、 OA システムプラザ（札幌•仙台•横浜西口 
大泊.大阪日本搞.岡山.広島.福岡.鹿児島）でも販売中/ 





夢しチ、レい r ン dP 


コンパクト XVI 改造機。 
弊社にて1年保証。クロッ 
クは10/16/24の3 
モード。 1 B /24 MHZ は 
背面トグルスイッチにより 
切替 。 RED ZONE の2 
4 MHz では正常動作しな 
いソフト等がありますが、 

10/1 BMHz でご使用 


になれます。 

1168000 Compoct XVI 改 
x ¥160 X )00 


卿 HE 



• シャープ製 CZ — BFD 5 
完全コンパチブル•オートイ 
ジェクト機能付 • ドライブ番 
号切替スイッチ付•木製（ナ 
ラ材）フロントパネル•対応 
機種/ CZ — B 74 C /30 
□ C /31 OC /5 O 0 C / 

51 0 C 

• カラー リングオプションは 
プラス5,00◦円です。 

〇©©_©@ 

シャープ製 CZ-6FD5 
完全コンパチ FDD(MK-FDl) 

满開式軟盤駆動装置夸號 

¥39,80□(税別、カラーモデル¥44,800) 


Compoc! xvi 改 „ 

REDZ0riE + 


5インチ FDD 

MK-FD1 


セツト価格 ¥180,000 (税別) 


( F □カラーモデルは+¥5,000) 


新登場満開式硬盤駆動装置武號 
1 G バイト SCSI 八ードデイスクユニット 


MK-HD2 


¥150,000- ¥125,000 (税別） 

平均アクセスタイム 8.3 ms の高速 HD がこの価格 
直販のみです。 


9日バスマウスを68で使つちゃうアダプタ 

M0USEJACK68 - 98 


上記パソコンシヨップでもお求めになれます。 

MK - MJ 1 ¥4,000 (税別） 


当シヨップは通販専門店です。 X 680 X □用各種八ード•ソフト 
も取り扱っております。お電話にて商品リストと注文書をご請 
求ください 。 RED ZONE のご購入には承諾書が必要です。 
合わせてご請求ください。 

亍171東京都豊島区長崎1 一 28 —23 Muse 西池袋 2 F 
TEL (03)3554-7441 FAX (03)3554 — 3巳56 


㈱ 満開製作所 




















SHARP 

广 ぐ ,目の付けどころが、 

…;;二 Wu …+ジ 

1168030 

32bit PERSONAL WORKSTATION 


ピュア 32 bitMC 68 EC 030 搭載。 

クリエイティブパワーが花開く X 68030 シリーズ。 



• 写真のカラーディスプレイは別売です。 


なか身は、どちらも32ビット。 

プロセッサの未来を先取、洗練されたアーキテクチャを誇る MPU MC 68000シリーズを搭載。 
先駆のクリエイティブ•アビリティで使う人の創造性に応える68ワールドへ、どうぞ0 


XX68000 

PERSONAL WORKSTATION -XVI 


32 bit 内部演算処理： 16 bit バスアーキテクチャ。 
潜在能力を秘めた X 68000 シリーズ。 



5 KX 68000 シリーズは MC 68000(内部レジスタ32ビット、16ビットパス）を搭載しています。•写真のカラーディスプレイおよびカラーデイスプレイテレビは別売です。 


»消費税及び配送•股!！•付帯工事»、使用済み商品の引き取り黄等は、檷準価格には含まれて糾ません 


•お問い合わせは… 

コンシューマーセンター 西日本相談室〒545大阪市阿倍野区長池町22番22号 0(06)62 卜1221(大代表） 


電子拽器事業本部 システム 楢器営業部〒545大阪市阿倍野区長池町22番22号 0(06)621-1221 ( 大代表） 


11111111111 


11002179010605雑誌02179-1 

























































